








Fd/vLP S SAC 


ee Nr.8. Ára.: 248,- Ft 



















ta AB szt gi " 


Felhasználói infok 
g ardver-, Decibel rovat, 
Programozási tippek és trükkök 


h 


is J . 
Mindenkit szeretettelívátunk a g 
Conipftair"96 rendezvélgtyén 1996? E. b 
tgoktóber 22-26. közófk 4 BNV ; 1 d 
erod ar get etes jgyilojs 108-as 

S szi Gulerozocs er vsy sat tebi 
soron "áliol Hagyszabásű akci 
kal várjuk olvasóinkat! Mindi 
olvasónk, aki 1 évre előfizet 7 
elseje vé (e Új tagot 
kiadványra; egy ajámádéköCIiDet is 

kap a Ja Eztet eti 


1 


771219 76600 











Multimedia Meeting Point 


1075 Budapest, Madách I. út 2-6. 
Tel.: 322-8208  Fax:322-4027 






10.000 Ft-tól 
adasabb szintű 
o ejffzesze kelte te 

fémet nyelvű Texikonokból a 

hazai Brett választék CD-ROM-on. 


1 


[ejtene jejelek] § 
hangkártya 88.800.- 
Roland MPU 401 
MIDI főgadókártya" 212805 
Roland SCD. 10. GM 
MIDI hangmodul "" 37.600.- 
SCD 15 CS 47.200.- 





Roland PC 160 ce vlok 
Roland PC 200 39.920.- ; dea EN GRSoT 00) 
Magas színvonalú igényességgel 
TT 3 elkészített művészettörténeti anyag. 
mra. BA AZ ELLOPOTT KÓDEX TITKA - 3.240 


Hangerő- és hangszínszabályozás ú Éz § JE M-el Mesejáték- mulatságos, 
J-351 AV aktív hangsugár: 4 MEN ETTE játékos módszer az olvasás tanulásához. 


fáLsztn el Le pid ke [doc ololo élo MATEMATIKAI ÖSSZEFOGLALÓ - 2.900 
J-511 AV aktív hangsugárzó l Enciklopédia és példatár 
g" és 1,5"-os, 100W PMPO 7.900 érettségire és felvételire készülőknek 





ezet Tés TÖTT 


Audiotrix Pró CAVE 


Kiubtagsági relé (6000 Ft) további kedvezmények: 20 4- a CD ROM árakból, 2-5 9 a hardver árakból 5— 
Az árak az (ie t nem tartalmazzák. a 





BZ án VALT 




















ETEK 





HEGY 7 add 





fa PC ULTRA 
/ Informatikai magazin PC felhasználóknak 
I.évfolyam - 8.szám - 1996. október, 
megjelenik (általában) havonta 
Kiadja: COM-WARE Lap- és Könyvkiadó Kft. 
4 Felelős kiadó: Rucz Lajos ügyvezető igazgató 
Felelős szerkesztő: Rucz Lajos 
Helyettes szerkesztő: Kun Szilárd (Kunci / OD) 
Borító: CoVboy is back (PR tehén) 


Belső grafika, illusztrációk: Müller Mihály 
Szerkesztőség: 1114 Budapest, Vásárhelyi Pál út 8. 
Postacímünk: 1519 Budapest, Pf.: 363. 
Telefon/Telefax: (36-1) 371-0004, 

E-mail: pcuGhungary.net 
HU-ISSN 1219-7661 





TÉS ty F Py mr ácégg 
ae Mi 








Pál 


elle CA l 38 


jts VA F 
ent Hunter / 





j 


— 


Lapunk előző száma augusztus 28-án jelent me 
Hirdetésfelvétel közvetlenül a szerkesztőség címén keres: 
Szerkesztőségünk a lapban megjelent hirdetések 
tartalmáért nem vállal felelősséget 
Lapunk részt vesz a Microso: 
fiatal felhasználókat támogató programjában 
Előfizethető a kiadónál közvet! ERÜTI ostán keresztül 
belföldi postautalványon, vagy átutalással a 


COM-WARE Kft. 11711041-20418533 pénzforgalmi jelzőszámára. 


ra: 248,- Ft, előfizetés 1 évre: 2.376,- 
fél évre: 1.188,- Ft, negyedévre: 594,- Ft 
A kiadó ügyviteli munkáit az ECÖBIT Kft. szoftvereivel vé. 

A kiadó hivatalos hardver szállítói: MIXIM Kft., AXICO Kft. 
Tördelés, színbontás: COM-WARE Kft., Levilái ítás: TIMP Kft. 
Nyomás: SETA Nyomda Rt. (96.2561/08-66-22) 

Felelős vezető: Grasselly István kSEGtte 

TET ÉÉTÉS Pátria Nyomda Rt, Fv.: Füleki Lajos 
rusításban terjeszti a ÍRKER R Rt., NHE, valamint 
számítástechnikai szaküzletek és könyvesboltok 
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Itt van az ősz, itt van újra... tovább nem megy, a költészet remekei- 
ből már csak a pénzköltés maradt meg, már ha van mit elkölteni. 
Már pedig mostanában volt mit elkölteni, elsőként sikerült előfizet- 
nem a CDU 97-es évfolyamára, így aztán a hónap végéig nem na- 
en maradt mit beosztani a PCU legújabb számának oldalai mel- 
ett. A 

Ez utóbbit viszont rendesen beosztottuk, legalábbis - részben - meg- 
próbáltuk figyelembe venni a tavaszi kérdőívre beküldött javaslata- 
itokat, ötleteiteket. 







A legfontosabb kérdés az elmúlt 9 hónapban az volt, hogy hová tűnt 
CoVboy, miért rúgtuk ki. Nos, nem rúgtuk ki, csak elment. Ellen- 
tétben Uboykával, akit viszont most tényleg kirúgtunk, és vissza- 
hoztuk CoVboyt, aki Lacus stb. néven eddig is közöttünk volt, de 
hónapok óta könyörtelenül elhajtott minket melegebb éghajlatokra, 
amikor felvetettük a CoVboy Posta visszaállításának gondolatát, 
amit természetesen az olvasók követelnek hónapok óta. Most tört 
meg a jég, nekünk meg a költségvetésünk rokkant bele, de reméljük 
mindenki jól fog járni vele. 


A másik kérésetek az volt, hogy legyen 1-2 hosszabb lélegzetű 
Fo) leírás is az újságban. Nos a jeget éppen CoVbo! 

u töri meg a Con. t of the New Worldleírásával, 

jó szokásáról később sem fog 


veslsdl ő átt j 3 
Ennél a CD-nél nincs jobb. Ezt , Al kijelenthetjük, hiszen nincs semmi, amihez hasonlítani lel 


van akkor ezen a korongon? ú 


losz] : Mindenekelőtt: Scene. Mottónk: Latest and greatest. el a "96-os év 

eddig eltelt időszakáról (azAntlO-ig bezárólag) kíséreltünk meg egy többé-kevésbé 

átfogó körképet nyújtani, másrészt minden idök legjobb demó anyagai is megtalálha- 
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5 ÉV AARCHI VÚMA: Fellelhető a CD-n a Commodore 
mint 5 teljes évfolyamának, az Évkönyveinek, Különs 






könyvsorozat 1,2, valamint a könyv formában meg sem fe (dal és Ni tojCitate e ACI IE 


szöveganyaga. tl pá 
PROGRAMOZÁS : Van a CD-n nagyon sok jó forrás, programozói 
C fordító is. Titkosítás Védett módú programozáshoz, oktatók, extenide: 
lejátszók, interaktív disassembler... Három Java szerkesztőt is elhel 
CD-n. 1 2 Te ks 
PM6TR1, 1IRYOU T: Találhatunk pár DTP szoftvert KTELE J céljából 
Photoshop, Pagemaker, Premiere, Streamline... 


élés, RAMdrive a GUS memóriájában... 


GUS anyagok: GUS FAC, GLIST, Pro Patches Lite meg W a (coVAvi ed 





UTILITY: Természetesen gondosan megválogatva ENErAUL S a € a cuccot. 
Egy CD-t megtölthet egy shareware gyűjtemény, de inkább úgy gondoltuk, hogy 
ez a pár tíz mega is hasznos lehet. Tömörítők DOS, OSZ, Linux, Win NT stb. 


alá, AVI lejátszók, WinWord 6 nézegető stb. s 
In7Ut8E TRACKER: A 2.05-ös, exkluzív CD Ultra version. A 


jöt 17 CAN TTATA kiadása! , gr hi 
INTERNET: Ebben van három Web browser: a Dee ee ea elesett ueg al 
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VE deeteit teljes, 90 napig Hi ő verzió..A MATÁV felajánlott 1 
kedves olvasónknak! A felhasználói 
( nyolcjegyű szám és betű kombináció, ami a CD tokján 


óra ingyen Net használatot minden 
azonosító 
belül megtalálható. 


JÁTÉKDEMÓK : Deadlock, Search for the Holy Grail, Hellbender, Monster 





Truck Madness, Close Combat 

Először a CD-s magazinok hazai történetében: színes fotó a CD korongon. 
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leszokni (a cigaretta és a sör mellett bizonyára elfér a jó szokás is). 


Rengetegen kértétek az Adult rovat visszaállítását, "Önök kérték, 
mi teljesítjük!" Hála a MIXIM hátsó raktárának, több évre előre el 
vagyunk látva anyaggal. 


Sok problémát vetett fel egyes szerzők által írt cikkek minősége 
is. Ezért most úgy döntöttünk, hogy a levlapon alul nem nyeremény- 
játékokra kell szavazatokat beküldeni, hanem a CoV, PCU stb. tö: 
ténelmében eddig feltűnt szerzők szerzői munkásságát kellene pon- 
toznotok 1-10-ig. Itt nem a játék minőségére gondolunk, hiszen e; 
rosszabb akciójátékról senki sem tud eget rengető leírást farigcsál- 
ni, hanem a szerző stílusára, fogalmazására stb. Ezzel az a célunk, 
hogy megpróbáljuk rangsorolni szerzőink között, hiszen nincs jobb 
tükör, mint maga az olvasó. Teljesen demokratikus nem? Ettől per- 
sze nem szűntek meg a nyereményjátékok, csak ezt is át akarjuk 
szervezni, és várhatóan a következő számban ez is új formájában fog 
megjelenni. 

Sokan hiányoljátok hardware kütyük tesztelését. Ez a mostani 
1 oldal lehet, A nem az, amire vártatok, de ígérjük, hogy a PC 
belső részébe is bele fogunk mászni, természetesen erre nézve is 
várunk ötleteket, milyen hardware cuccokról írjunk, mit vesézzünk 
ki bővebben? 


A Party kek sem szűnt meg, csak ez is átalakítás alatt van. A 
mostani decibel rovat ezen a néven utoljára lát EGEKUSROL a követ- 
kező számtól SCENE-TETIZÁTOR címmel új rovat indul, amely va- 
lahol a Decibel és a ve Time között próbálja megtalálni a hangot, 
a rovatot ezúttal még Decibel néven ATX/ Shock! vezeti, aki nem 
ismeretlen a hazai- és külföldi Scene világában. A rovat célja - a 
Party híreken túl - összefoglalást nyújtani a hazai és nemzetközi 
scene mai irányvonalairól. Miután ebben a cikkben főként a zenék 
történelmének kelene; múltja és jövője került terítékre, ezért került 
a Decibel rovatba. 


Apropó, Compfair"96. Mi is ott leszünk, az "A" pavilonban, a 108-as 
standon. Itt lesz minden, akció hegyek, CD hegyek, újság kupacok, 
könyv maradékok, s mindez szinte alig fog többe kerülni, mint 
amennyi a kétszeresének a fele. 


S mindezek után még csak egyet szeretnénk mondani: EGY! 


kazi vé 


VELT: ÉS MATS] 

















ECYNS 


toke már mindenki hallott a lon- 
oni 

nagy számítógépes játék és multimé- 
dia kiadói mutatják be legújabb ter- 
mékeiket. Az eddig évente kétszer 
megrendezett kiállítás a tavaszi siker- 
telensége miatt ezentúl évente egy- 
szer kerül megrendezésre minden év 
szeptemberében. A tavaszival ellen- 
tétben az idei őszi ECTS bővelkedett 
a látnivalókban. Minden jelentősebb 
cég képviseltette magát, programok 
százait hozták el bemutatni a közön- 
ANG EO S lássunk most egy kis 
ízelítőt a hely szűkére való tekintettel 


a teljesség igénye nélkül. 
BLUE BYTE 


Tengeralattjáró díszlettel várt minket 
a német gyökerű fejlesztő és kiadó 
cég. Az idei második nagy durraná- 
uk, az ALBION (fantasztikus RPG 
jét] már szeptember 18-án megje- 
ent (létezik magyar kézikönyves ver- 
zió is), de tartogatnak idén novem- 
berre még egy szuper programot, az 
ARCHIMEDEAN DYNÁSTY-t. A 
program egy tengeralattjáró akció 






Archimedean Dynasty 


szimulátor, ami a látottak alapján az 
idei év leglátványosabb, legjátszha- 
tóbb 3D-s játéka lesz. Ugyancsak 
novemberben fog megjelenni a 
SETTLERS II. THE EXTRA MISSI- 
ONS DISK. A CD tartalmazni fog egy 
térkép szerkesztőt, 10 új szabadon 
játszható pályát, téli küldetés soroza- 
tot, itt már lehetünk a többi néppel is, 
nem csak a rómaiakkal, az eredeti 
SETTLERS II. kell hozzá. 1997-ben 
fg, megjelenni a 30 HELICOPTER 
SHOOT-EM-UP helikopter szimulá- 
tor. 


NOVALOGIC 


Kis szimulátor specialista cég, nagy 
nevű játékokkal. Készül már az 
ARMÓRED FIST 2, az F22 LIGHT- 
NING II és a COMANCHE 3 THE 
RAH-66 ATTACK HELICOPTER. A 
régi hagyományok alapján biztos, 
hogy igényes alkotások lesznek. 


CTS kiállításról, ahol a világ 


INTERPLAY 

Impozáns középkori várban 
találhattuk meg az 
INTERPLAY standját. 
Amióta a TSR Inc. Enge- 
VSE hogy ne csak az 
SSI készíthessen ADVAN- 
CED DUNGEON § DRAG- 
ONS játékokat, azóta az IP 

is fejleszt AD8D RPG játé- 
kokat. Októberben a BLOOD 

8 MAGIC (fantas: ea 
novemberben a DÉSCENT TO 
UNDERMOUNTAIN (akció 
RPG), "97 januárjában ig a 
DRAGON DICEÁRPG) jelenik 
mag: Novemberre ígérik a 
M.A.X. című stratégiai sci-fi 
és az MDK című lövöldözős 
játékot. Szeptemberben jön a 
MUMMY, egy egyiptomi té- 

májú interaktív film, kaland játék. Ok- 
tóberben jön a SHÁTTERED STEEL, 
a 3D-s lépegető szimulátor. "97 már- 
ciusában jelenik meg a STAR TREK 
STAR-FLÉET ACADÉMY szimulátor. 
Decemberben pedig az arcade játék 

kedvelőknek jön a LOST VIKING 2. 


ELECTRONIC ARTS 


Nem túl látványos, de programokkal 
teli standon fogadtak minket. Az EA 
SPORTS sorozat új tagjai rögtön fel- 
tűntek nekünk. A FIFA 97, NHL 97, 
NBA LIVE97, MADDEN NFL 97, 
PGA TOUR GOLF 97, IAN BOTHAM 
CRICKET 97 koncepciói az elődök- 
höz hasonló, de a kódokon sokat ja- 
vítottak, az ANDRETTI RACING pe- 
dig egy új autóverseny szimulátor 
lesz. A RÓAD RASH egy verekedős 
motorverseny lesz sajnos WIN95 alá, 
a THELOST FILES OF SHERLOCK 
HOLMES: THE CASE OF THE 
ROSE TATTOO pedig egy viktoriá- 
nus kori Angliában játszódó krimi 
kaland játék lesz gyönyörű grafiká- 
val. A BULLFROG fejlesztőgárdája 
négy h programmal gazdagítja az 
EA-t. Mindegyiket amikor megláttuk, 
leesett az állunk. A DUNGEON 
KEEPER egy forradalmian új RPG, 
a SYNDICATE WARS a SYNDICATE 
folytatása (nagyon jól kikozmetikáz- 
ták az első részt), a THEME PARK 
nyomán készült THEME HOSPITAL 
egy kórház manager-i állást kínál 





Theme I ospital 


nekünk, a GENE WARS pedig egy 
monstre stratégiai játél a 
POPULOUS nyomán. Az ORIGIN 
fejlesztői sem unatkoztak. A 
PRIVATEER 2: THE DARKENING a 
PRIVATEER, a CRUSADER: NO 
REGENT pedig a CRUSADER: NO 
REMORSE folytatása. Jön a WING 
COMMANDER sorozat jet tag- 
ja a WING COMMANDER: THE 
KILRATHI SAGA és az ULTIMA so- 
rozat folytatása az ULTIMA ONLINE. 
A JANES COMBAT SIMULATIONS 
is folytatja sorozatait az ATF GOLD- 
dal és a U.S. NAVY FIGHTERS 97- 
tel ami jelentős javításokon ment ke- 
resztül az USNF óta. Jön a DATA 
DISK az AH-64D LONGBOW-hoz 
FLASH POINT KOREA címmel és az 
ATF-hez NATO FIGHTERS címmel. 
A FOX INTERACTIVEfilmfeldolgozá- 





sokat csinál. Első játékai a DIE 
HARD TRILOGY (Drágán add az éle- 
ted), INDEPENDENCE DAY: THE 
GAME, INSIDE INDEPENDENCE 
DAY (RL Te ető napja). Az 
ASCARON fejlesztői kijönnek a 
TEAM F autóverseny programmal, a 
THE HEXAGON CA TEL akció és 
a GLORIANA kalandjátékkal. 


MICRO STAR 


Kis shareware kiadó aki ya DŰjeE 
ményeket ad ki. A NUKE ! ( IKKE 
NUKEM 3D), a TOTAL WAR 
WARCRAFT II), a THE PILOTS 

OYBOX (FLIGHT SIMULATOR 5.0, 
5.1) és a DEATH MATCH (DOOM, 
DOOM II, ULTIMATE DOOM) több 
ezer új küldetést tartalmaznak. 


VIRGIN 


A középkori várban a THE VIRGIN 
BROTHERHOOD szerzetesei várták 
a látogatókat harangszóval és renge- 
teg programmal. A programokról a 
VIRGIN Hírek oldalán részletesen 
beszámolunk. 


OCEAN 


Övék volt a legnagyobb stand a kiál- 
lításon bár a kivitelezése elég igény- 
telen volt, de azért ittis találtunk egy 
csomó jó programot. ATEAM 17 köl 
leszti az Amigán legsikeresebb lövöl- 
dözős játék a PRÓJECT X folytatá- 
sát, EURO MANAGER néven egy 
focimanager — programot és 
BALLISTIC címmel új flippert. A 
DID az EUROFIGHTER2000 után 
kihozza a TFX: F22 szimulátort, a 
sorozat jeget Eg ezY Jön még a 
SHATTERED REALÍTY (3D akció; 
GUTS N" GARTERS (3D arcade 
BREAK POINT TENNIS (tenisz 
PROJECT ARIOS (stratégia) és mé 
sokan mások... 


MICROPROSE 


A F1 GP 2után már régóta várja min- 
denki a GP MANAGER 2-t. Már nem 
kell rá sokáig várni. Idén a sorozatok 
folytatása a divat, az MP sem kivétel 
ez alól. Megjelenik a MASTER OF 
ORION II (október), STAR TREK: 
GENERATIONS (97 március) , FAL- 
CON 4.0 (97 Február), X-COM: 
APOCALYPSE (szeptember). Az MP 
1 pagúoeh durranása a MAGIC: 
THE GATHERING (november) kár- 
tya játék szimuláció lesz. 


MINDSCAPE 


Az ő házuk táján is tz újdon- 
ságot találtunk. A WARGAME 
CÖNSTRUCTION SET III és az 
AZRAELS TEAR - SEARCH FOR 
THE HOLY GRAIL már kijött. A 
LEGO játékokat is utolérte a meg- 
számítógépesítés, mert november- 
ben jön az ADVENTURES ONLEGO 
ISLAND. Szeptemberben itt van a rég 
várt MEGARACE 2 is. Az SSI sem 
bírja abbaha. A a nagysikerű 
PANZER GENERAL sorozatot, mert 





Magic The Gathering 





itt a SEA folytatás, az űrben ját- 
szódó STAR GENERAL. Folytatódik 
a STEEL PANTHERS is. A második 
rész alcíme MODERN BATTLES és 
a WARHAMMER, melynek a folyta- 
tása a SHADOW OF THE HORNET 
RAT. Októberben jön egy újabb real- 
ha szeg játó az SSI-től, a WAR 


GREMLIN 


A GREMLIN a olotika gólt az 
ACTUA SOCCER nyomán készült 
ACTUA GOLF keltette fel figyelmün- 
ket. Készül a SAND WARRIORS, 
egy 3D akció szimulátor és a RE- 
LÓADED lövöldözős játék. A 
REALMS OF THE HAUNTING 3D-s 
kalandjáték lesz hátborzongató szto- 
rival. A FRAGILE ALLEGIÁNCE egy 
stratégiai, a HARDWAR pedig egy 
akció szimulátor játék lesz. 








HASBRO 
Ők a táblás játékokra specializálták 
magukat. A MONO LY után jön a 
az OTHELLŐ játékok számítógépes 
az 
feldolgozása. SértÓ 
EMPIRE 


Egy tűzpiros három fedelű repülő le- 
hegek a stand felett jelezvén, hogy a 
FE ke ésszel ése MEG Ee 
rej szimulátor már majdnem 
kész. Ámt láttunk belőle az Szsizl 
ciós volt. A Ete ikertestvére a 
MIG ALLEY az ötvenes évek MIG 
szimulációját dolgozza fel. A PRO 
PINBALL sorozat újabb epizódja a 
TIMESHOCK! lesz. A THE GOLF 


TZ pedig egy újabb golf program 
lesz. 


215T CENTURY ENTERTAINMENT 


A flipperek kiadója most egy flipper 
szerkesztővel, a PINBALL CONST- 
RUCTION KIT-tel örvendeztetnek 
meg minket. A SLAMTILT 1997 ele- 
jén a flipper sorozat folytatása lesz. 


SIERRA 


A SIERRA a kalandjátékok terén 
mindig is az élen volt. Még idén ki- 


hozza RAMA címmel azt a sci-fi ka- 


landjátékot ami Arthur C. Clarke Ran- 


Leisuresuit Larry 7 


devú a Rámával című regénye alap- 
ján írtak. A minőségű ka- 
Iandjátékok a következőek lesznek: 
PHÁNTASMAGORIA II., A PUZZLE 
OF FLESH (télen), LIGHTHOUSE 
(szeptember), , BETRAYAL IN 
ANTARA (at ETeT , BIRTHRIGHT 
(karácsony) , LEISURE SUITLARRY 
d rás . A stratégia stílusban 
a LORDS OF THE REÁLM INtesz a 
karácsonyi újdonság. A RED 
BARON II. (tél) első világháborús, a 
SIERRA PRÓ PILOT (97 tavasz) 
pedig polgári repülőgép szimulátor 
lesz. Az autóverseny szerelmeseinek 
jön a NASCAR RACING 2. Az akció 
játék kedvelőinek jön a CYBER- 
GLADIATOR stb. 



















EIDOS 


Új név a piacon, pedig régi rutinos 
emberk alakították u. . GOLD, 


CORE DESIGN, DOMÁRK...). A leg- 





Thomb Rider 


ME show a THOMB jldlenda. 
rül volt, ami egy nagyon pergő lendü- 
letű akció játék jének Előzetesként 
annyit, hogy egy vérmi Ji 
forgatátálkei g ilkolászn 
zen és víz alatt. Toplista 
az biztos. A másik 
si rományos egy 
. RPG, a DEATHTR 
INGEON lesz, me- 
ki Mágia író lan 
ingstone (lapozgatós 
könyvek) design-olt. A 
kalandjáték kedvelők- 
ús Gi a MASTER OF 
a ENSION és az 
RION BURGER. A 
. szimulátor kedvelőknek —. 
"a JET FIGHTER 3, az 
AAPACHE és a FLYING 
IGHTMARES 2. Az 
kció játékokban is 
" erősködnek, mert jön a 
ARRIOR, 
. TERRACIDE, STEEL LEGIONS, 
INCREDEBILE HULK, BLOOD és a 
CRIME WAVE. 


CODEMASTERS 


Ők a MICRO MACHINES sorozat 
harmadik és MILITARY epizódjával 
rukkoltak elő, az utolsó negyedévre. 


ACTIVISION 


A MECHWARRIOR 2 sikere után már 
itt a folytatás a MERCENARIES. A 
másik érdekességük pedig a 
MUPPET SHOW feldolgozása a 











MUPPETS TREASURE ISLAND 
lesz. 
aj 

ás "eg rű 






Muppet "Show 
sci 


Az XScímű DOOM klónjuk talán nem 
lesz akkora siker, de a SWIV néven 
szereplő 3D lövöldözős játék a grafi- 
kájával a toplisták élére is feljuthat. 


7TH LEVEL 


A GYALOGGALOPP (Monty Python) 
feldolgozása után máris itt van az 
újabb őrület az ACE VENTURA: PET 

ETECTIVE. Aki látta a filmet az tud- 
ja milyen játékra számíthat, aki nem, 
az nézze MON Mégegy jó hír: 1997- 
ben jön a MONTY JONsorozat 
harmadik része. 









- 





PSYGNOSIS 


A jó öreg bagoly még mindig megy 
és ontja a programokat. A kiállított 
Jordan Peugeot F1-es versenyautó 
körül sok mindent láttunk. Jön a THE 
CITYOF THELOST CHILDREN(97 
január) RPG kalandjáték, THE 
FALLEN( 97 január) lövöldözős stra- 
tégia, MONSTER TRUCKS (97 ja- 
nuár) big foot autók versenye, 
ZOMBIEVILLE (november) kalandjá- 
ték, FORMULA ONE (november) 
autóverseny, ami talán Ta az FI 
GP2-t is túlszárnyalja, WIPEOUT 
2097 (november) űrverseny, ECSTA- 


ú  TICA II. kalandjáték. A legnagyobb 


siker Rincewind legújabb kalandja a 
DISCWORLD 2 - MISSING PRESU- 
MED...!1? lesz, mert mi van akkor, ha 
a halál szabadságra megy... 


WARNER 
A WII az akció játék kedvelőire gon- 


dolt, amikor kifejlesztette az 
ASSASSIN 2015-öt, a CHAOS 





— 3 Skulls of Toltecs 


ENGINE 2-t, a PITBALL-t, a PO"ED- 
et, a RAVAGE D.C.X.-et, a TRASH 
IT-et és az YPA-t. A kalandjátékosok- 
nak jön a SAFECRACKER széf fel- 
törős játék és a 3 SKULLS OF 
TOLTÉCS vadnyugati történet, ami 
mai KA nyelven is met ÖÖ FZdEEN 
Az INTERNATIONAL MOTÓ X MA 
szenzációs motorverseny lesz, a MIA 
pedig egy helikopter szimulátor. A 
stratégiát kedvelőknek jön a 
DEADLOCK, a CREATURES és a 
STAR CONTROL 3. 


GT 


A szoftverek dzsungele, ahol fogad- 
tak minket nem túl sok érdekességet 
tartogatott. Találkoztunk a már elcsé- 
pelt sorozatok legújabb CEL trv a 
FINAL DOOM-mal, a MORTAL KOM- 
BAT TRILOGY-val. Az egyetlen vala- 
mire való játékuk szerintem az 
IMPERIUM GALACTIKA magyar fej- 
lesztésű stratégiai játék lesz. 


2 d éven s pek ak 
Imperium Galactika 


Mindent összevetve a kiállítás na- 
gyon érdekes volt. Rengeteg szépet 
és jót láttunk azon kívül Is, amit itt le- 
írtunk. Azokról majd a későbbiekben 
be fogunk számolni. 


Petroff 






Hogy töltsd ki a csekket, ha ren- 
delsz tőlünk valamit: 


A képeken illusztált csekkek közötti alapvető kü- 
lönbség (azon kívül, hogy a sárga esetén nem kér- 
nek tőled feladási díjat), hogy a Közlemény! rovat 
(vagyis amibe a T. Olvasó beírja, hogy a pénzt mire 
adta fel) nem az elején, hanem hátul található. Nos, 
itt a gixer. Mi az OTP-ben nem kapjuk meg csak a 
csekkek előlapjának fotókópiáját. Kéretik tehát ab- 
ban az esetben, a pénzt rózsaszín Belföldi Postautal- 
ványon adjátok fel a postán, AE a képen jelzett 
helyre, az összeg mellé is írjátok fel, hogy mire ad- 
tátok fel a pénzt (pl. hirdetés, előfizetés, PC-s játé- 
kok könyvrendelés stb.), máskülönben nem tudjuk 
elkerülni, hogy levelezgessünk veled, ugyan áruld 
már el, hogy mire adtad fel a pénzt. Ezért utólag is 
elnézést kérünk mindenkitől, akit ez ügyben zavar- 
s fogunk, állítólag a Posta Elszámoló Központ- 

an már dolgoznak a probléma megoldásán, de nem 
hiszünk benne, hogy ez a gond hamarosan megol- 
dódna. 


1. kép: "Belföldi Postautalvány" a szerkesztők 


A piroson kb. ide, a sárgán 
meg értelemszerűen a 


"közlemény! rovatba írjátok: 
be, hogy mit DEREK. 


A piroson soha ne felejtsétek 

a cím mellé a bankszámlaszá- 

munkat is beírni: 
11711041-20418533. 


2. kép: Készpénzátutalási megbízás" 
66 $ 4 
Konyvajánia 


Ára: utánvéttel 449,- Ft 
Csekkes előre befizetéssel: 200,- Ft 


PONMODORE VILÁG 
ÍÁVKÖNYV 793/94 


Ára: uv.:699,- Ft 
Előrefizetéssel: 599,- Ft 


Ára: uv: 649,- Ft 
Előrefizetéssel: 500,- Ft 


kezes 
ETEf Vet eze 


jORS-CSIBRA-HORVÁTH 


Ára: utánvéttel 1.499,- Ft 
il Csekken előre befizetéssel: 1.299,- Ft 





Megérkezett amire mindenki régen 
várt, az oly sokat emlegetett, szi- 
dott, az egekig magasztalt, az eltűnt 
de végül visszakövetelt ADULT ro- 
vat. Mi vagyunk azok , akiktől a szü- 
leitek annyi éven át féltve óvtak, en- 
nek ellenére mégis itt vagyunk, és 
megpróbáljuk megrontani az ifjúsá- 
got. Na persze ezt a kis bevezetőt 
senki ne vegye véresen komolyan, 
már csak azért se, mert ha egy mai 
gyereknek azt mondom, hogy maga 
az ördög fog ide felemelkedni a po- 
kol legmélyebb bugyraiból, a srác 
valószínűleg jót röhög a markába, 
és a nagy lelkesedéssel érkező ör- 
dögöt orvul hátbalövi egy BFG-vel. 
HáVistenek a "felnőtt CD-k olyan 
mennyiségben vannak jelen a pia- 
con, hogy az Adult rovat 10 évre előre 
meg van töltve, írnivaló így akad 
bőven. Benéztünk hát a MIXIM Kft. 
raktárába, ahol hegyekben állnak az 
ilyen jellegű CD-k. Lássuk tehát az 
e havi termést, szám szerint 6-ot. 


Az első egy Vivid Interactive kiad- 
vány, ami a Janine Suite 18. címet 
viseli. A borítóról egy szép szöszi 
mosolyog ránk, egyértelművé téve 
ezzel, hogy mi vár ránk a későbbi- 
ekben. Mint minden ilyen CD, ez is 
automatikusan felinstallálja nekünk 
a OuickTime-t, ami a .mov file-ok né- 
zegetésére szolgál. A film tőrténete 
(merthogy olyan is van ám!) a kö- 
vetkező: Egy szállodai szobában (ez 
a Suite 18) furcsa módon megy a 
bioszex, azaz mindenki csinálja fű- 
vel-fával. Ebben a hotelben valami- 
ért mindenki a 18-as szobát választ- 
ja. 570 MB Mov. 

Folytassuk a sort mág egy Vivid 
Interactive CD-vel, a Tempted-del, 
amelyben a főszereplő hölgyemény 
eléggé egyedi módszereket alkal- 
maz üzletfelei meggyőzésére, de 
egy idő után fordítva sül el a dolog 
(Melyik dolog? — CoVboy), mert a 
kuncsaftok kezdenek megijedni a 
kissé vad játékoktól. Végül a 2 nagy- 
főnököt is összeugrasztja, de — mint 
az ilyenkor lenni szokott— végül min- 
den jóra fordul, a jóságos tündérke 
kiengeszteli a haragosokat. 576 MB 
.mov ;-) 

A változatosság kedvéért egy utol- 
só Vivid Interactíve CD, aminek már 
a címe is sokat sejtet: Naked 
Reunion. (Nakem is! — CoVboy) 
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- 
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Nem, most nem a Reunion című 
játék felnőtt verziójáról van szó, 
hanem egy újabb Vivid CD-ről Bud 
Lee rendezésében. Egyebet törté- 
net hiányában nem tudok mondani 
róla, nézzétek meg, nem rossz. 
(627 MB .mov) 

Folytassuk a sort egy másik nagy 
kiadó, a Wave Interactive 2 CD- 
jével, az első közülük az 
Exposure című film, ahol már 
megint a munkahelyi konfliktusok 
jönnek elő. Annyit sikerült megtud- 
nom, hogy két fickót nagy ívben 
kirúgnak a munkahelyükről (a ne- 
vük Hank és Shy) (Hmmm. Ezt 
az utóbbi nevet mintha már hal- 
lottam volna valahol... Már 
megint repül? — CoVboy), a he- 
lyükre pedig egy Celeste neveze- 
tű lányka és Brad pályázik. A me- 
lót végül a nő kapja meg, így Brad 
nem a munkahelyen, hanem az élet 
egyéb területein bizonyítja be ké- 
pességeit. (614 Mb .mov) 

A másik CD címe a szintén so- 
katmondó CATHOUSE. Az alko- 
tók szerint mindenkinek megvan 
az elképzelése egy tökéletes ott- 
honról, most ezt megpróbálták ki- 
vitelezni. Igaz, ez az otthon tele van 
lenge öltözetű lányokkal, akik bi- 
zony nem takarítónőként keresik 
a kenyerüket. (563 Mb .mov) 

A végére hagytam a legérdeke- 
sebb CD-t, ami szintén egy Vivid 
kiadvány, azzal a különbséggel, 
hogy egy igazi Video-CD, tehát 
megfelelő hardver nélkül nem fog- 
juk tudni lejátszani. Már a címe is 
nagyon jó: Silent Strangers. A fil- 
mek színvonalasak, amit csak 
nagy ritkán mondhatunk el az ilyen 
jellegű kiadványokról. Feltűnik ben- 
nük a szexipar legújabb üdvöské- 
je, a gyönyörű Racguel Darrian is. 
Történet igazán nincs, de a látvány 
mindenért kárpótol, van benne öt- 
let (Ahogy a kanadai ötösikrek 
készültek: a kanadai egyet fúrt 
és öt lett — CoVboy), látszik hogy 
nem egy papa-mama féle forgató- 
csoport munkája. Ez egy telitalá- 
lat, 10 pont, rulez, cool stb. 

Ennyi lett volna az Adult rovat, 
viszlát a jövő hónapban, addig is 
adjátok át üdvözletünket az er- 
kölcsrendészetnek... 


Ruszi / Iwo 
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1092 Budapest, Erkel u. 13/A. Tel.: 217-8762, fax: 218-5099 öt 
1085 Budapest, József krt. 36. Telefon/fax: 210-2800 
Az árak nem tartalmazzák a 2596 ÁFA-t! 


Kiváló minőségű, amerikai erotikus 
CD-k hatalmas választékával várjuk 
felnőtt vásárlóinkat! 

Kérje ingyenes CD-katalógusunkat, 
amelyben akár többezer tétel közül 
is választhat! 

Postai utánvétes megrendeléseket 
is vállalunk! 
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Manap- 
ság las- 
san már Du- 
nát lehetne re- 
keszteni a derék 
Sid Meier Civilization- 
jének alapötletét lenyúló 
életjátékokkal. Mivel kissé ko- 
málom az ilyen stratégiákat, ennek 
részemről csak örvendezni tudok, 
sőt, egyből javasolnám, hogy ne 
csak a Dunát, hanem az Amazo- 
nast és a Mrs. Hippit is rekesszük 
el velük. (Esetleg gondolhatunk a 
kormányhivatalokban üldögélőkre 


is, és a rekesztési kampányba be- 
vehetjük a Panama-csatornát is.) 
A jó öreg Interplay új stuffjának, a 
CONGUEST OF THE NEW 
WORLD-nek a témája nomen est 
omen alapon a fent nevezett úri- 
ember egy másik mesterdarabjá- 
nak, a Colonizationnek a témáját 
idézi: a vidám XVI. századba, az 
Újvilág meghódításának a korába 
repülünk, mely időszak a bimbózó 
kapitalizmus oly csodás vívmányait 
hagyta az utókorra, mint például a 
merkantilizmus, az imperializmus, 
meg a lemészárlásizmus — hogy 
egyéb izmos izmusokat már ne is 
említsünk... 

A már-már kötelező érvényűvé váló 
intro-movie megtekintése után a fő- 
menüben választhatunk a sima 
vagy multiplayer üzemmódok kö- 
zött, betölthetünk egy kimentett ál- 
lást, illetve gyakorolhatjuk a csa- 
tákat. A sima üzemmód első da- 
rabkája a Tutorial, amelyben egy 
négyrészes edzésprogramban 
gyakorolhatjuk a játékot, miközben 
az új opciók használatakor a prog- 
ram szépen elmagyaráz mindent, 
amit egyébként a többi pályán is 
megtesz, a jobb clickkel elérhető 
online-help formájában. Az edzés 
roppant izgalmas műsorszám, ezt 
ugyanis még sohasem sikerült 
megnyernem... Az első részben 








partra kell tennünk pár csapatot és 
fel kell fedeznünk 3 nagy földrajzi 
egységet (hegycsúcsot, folyót vagy 
valamilyen területet). A dolog ott 
bukik meg, hogy erre a program 
mindössze 10 kört engedélyez, ami 
a hozzám hasonlóan kényelmes 
típusú konkvisztádor- 
nak édeskevés, tehát a 
gyakorlás rendszerint 
úgy végződik, hogy a 
morózus király ünne- 
pélyes keretek között 
lefejeztet. A többi rész 
egyébként abból áll, 
hogy létre kell hozni 
egy kolóniát a hajón 
érkező telepesekből, 
kettes szintre kell fej- 
leszteni, illetve ki kell 
ebrudalni a francia 
konkurrenciát az Újvi- 
lágból. Az utóbbi há- 
rom még talán menne is, már 
amennyiben az elsőben nem talál- 
koztunk volna a bakó- 
val, így tehát inkább 
célszerű rögtön egy 
másik játék után néz- 
ni. 

Az gondolom nyilván- 
való, hogy multiplayer 
játékkal olyankor pró- 
bálkozzunk, ha esetleg 
többen tartózkodunk a 
számítógépnél, a ma- 
gányos lelkek inkább 
csináljanak egy spéci 
játékot a Custom 
Game-mel vagy pró- 
bálkozzanak valame- 
lyik előre gyártott pályával. A kosz- 
tümgémben megadhatunk egy ra- 
kás paramétert a játékosok és a 
bennszülött települések számával, 
a felfedezésre váró területekkel, a 
különleges képességekkel (hajó- 
zás, pacifikálás, bennszülöttek le- 
igázása, stb.), a körök számával, 
bonusokkal, nyerő pontszámmal 
meg ilyesmikkel, aminek alapján a 
program a pályát mindig újra fogja 
generálni. A spéci tulajdonságokat 
kifejtem kicsit bővebben is: 
Colonist — több pont a települése- 
kért; Discoverer — több pont a fel- 
fedezésekért; Pacifist — gyorsab- 
ban fejlődő kolónia, gyenge táma- 


dás, 
a War College-ekben folyó kuta- 
tás a Defensive résznél feleannyi- 
ba kerül; Cartographer — gyorsab- 
ban mozgó szárazföldi egységek; 
Navigator — ua. mint az előbbi, csak 
vízen; Congueror — az erődökben 
több egység lehet; Craftsman — jö- 
vedelmezőbb kereskedelem; 
Admiral — tengeri csatáknál na- 
gyobb esély a győzelemre; 
Missionary — kevesebb ellenséges 
indián törzs. A többi játék közül az 
Island vagy egy szigeten játszódik, 
vagy Izlandon, de asszem célsze- 
rűbb lenne bevallani, hogy nem ját- 
szottam vele (mindegy, majd meg- 
nézitek). A Nativesben a bennszü- 
lött civilizációt irányítjuk, a 
konkurrencia kimerül a spanyolok- 
ban. Kicsit ciki, hogy nem lehet 
kettes szintűnél nagyobb várost 
létrehozni és ágyút sem tudunk 
gyártani, viszont az ellenséges 
bennszülött törzsek falvait nem 
csak elpusztítani lehet, hanem szö- 





vetségessé is tehetjük őket és a to- 
vábbiakban a mi oldalunkon fognak 
harcolni. A játék addig tart, amíg 
15 indián falut a szövetségesünké 
nem teszünk. A 
Survivorban négy eu- 
rópai gyarmatosító 
egyikeként elméletileg 
a túlélésre kell játsza- 
nunk, vagyis egyedüli 
hódítóként kell fenn- 
maradnunk. Eddig 
azonban sosem jutot- 
tam, mert a 100. kör 
táján a program véget 
vetett a partinak, rá- 
adásul oly érdekes mó- 





2 don, hogy 
csak resettel 


lehetett kiszállni 
belőle. Vagyon még a 
Conguistador, amely- 
ben öt európai hatalom plusz 
a bennszülött civilizáció játszik. 
Gondolom itt is egyedül kéne ma- 
radni a végére, de nekem ez sem 
sikeredett, mert ugyan a portugá- 
lokat több alkalommal is cipóvá 
vertem, de a 120. kör után a tábor- 
nokaim nem voltak hajlandók mo- 
zogni... 
Mivel a játékban van help, nem fo- 
gok részletes leírásba bonyolódni, 
maradok inkább a nem igazán egy- 
értelmű dolgok vázolásánál. Mie- 
lőtt azonban még bármit is elkez- 
denénk, egy megjegyzés a játék- 
állásokkal kapcsolatban: amikor új 
játékot indítunk, nevet kell adnunk 
neki, és a program minden kör vé- 
gén automatikusan elmenti ezen a 
néven az állást. Ebből következik, 
hogyha valamilyen kockázatosabb 
vállalkozásba fognánk a főmenü 
Save As... parancsával kell tarta- 
lékot gyártanunk, ugyanis ez a lipót 
az eredeti mentést állandóan felül- 
írja. Menteni egyébként továbbra is 
az eredeti néven fog. 


Főmenü 

Különösebb problémát nem okoz 
majd a használata. Az End Turn 
véget vet a lépéseinknek, a Units 
az egységeink és városaink listá- 
ját tartalmazza, ahol rájuk is lehet 
keresni. A Diplomacy ikonnal néz- 
hetjük meg, hogy milyen diplomá- 
ciai kapcsolatban állunk a többi já- 
tékossal, illetve — ha európaiakkal 
játszunk — az anyaországgal. Az 
utóbbival előbb-utóbb egyre rom- 
lani fognak a kapcsolataink, mert 
idővel olyan adókat fog kivetni ránk, 
amit majd nem tudunk kifizetni. Az 
adóval a Taxes pont alatt variálha- 
tunk, a Persistent kiválasztásával 
automatikusan levonódik a fővá- 
rosunk pénzéből, már ameddig le- 
het. A Declare Independence 





ikonnal azonnal kikiálthatjuk a füg- 
getlenséget, viszont ilyenkor az 
anyaország támadni fogja a vá- 
rosainkat, tehát jobb, ha hagyjuk 
fokozatosan megromlani a kapcso- 
latokat — addig a városaink meg- 
erősödhetnek és felkészülhetnek a 
támadásra. (Most látom, hogy 
már csak 3 oldalam maradt hát- 
ra, és még kb. 5 oldalnyi infot 
akartam megosztani a nagyérde- 
művel, ezért mindenkitől elné- 
zést kérek, ha a leírás további 
részében elhelyezkedő képek 
száma a zéruspont felé fog kö- 
zeledni.) Ha az anyaország elfog- 
lalná valamelyik városunkat, akkor 
elvesztjük felette az ellenőrzést. 
Ilyenkor a Sue for Peace ikonnal 
jelezhetjük a kedves mamának, 
hogy jó kisfiai leszünk és kifizetjük 
az elmaradt adókat — és akkor 
esetleg visszakapjuk az elfoglalt 
várost is. Mivel ez sokba kerül, 
egyszerűbb inkább katonai erővel 
visszafoglalni. Ha az anyaország 
4-5 támadását visszavertük, akkor 
függetlenné válunk, és önálló dip- 
lomáciai ajánlatokat tehetünk a töb- 
bi játékosnak. Ehhez ismerni kell 
a fővárosának a helyét. Az aktuá- 
lis viszonynál mindig eggyel jobb 
vagy rosszabb viszonyt javasolha- 
tunk - aztán vagy elfogadják, vagy 
nem. Az "ellenségem ellensége a 
barátom -alapon mindig csak pozi- 
tív javaslatokat érdemes tenni, a 
negatívokat onnan is észreveszik, 
hogy megtámadtuk őket. Ugyan- 
csak a diplomáciai fogásokhoz tar- 
tozik a kémek használata, akiket a 
többiek városa ellen használhatunk 
különböző vonatkozású informáci- 
ók megszerzésére, valamint 
szabotázsra.A Game Score tartal- 
mazza a játékosok jelenlegi pont- 
számát, a települések/felfedezé- 
sek/harc/különleges képessége- 
kért járó bonusok szerinti bontás- 
ban. A Next a következő egységre 
lépteti a térképet, amelyikkel még 
nem léptünk (a városban levő csa- 
patok nem lépnek), a 4 és — iko- 
nokkal zoomolhatunk, a Menu pe- 
dig töltés/mentés funkciókat, térké- 
pet és még egy pár opcióállítási le- 
hetőséget tartalmaz. 


Épületek 

Egy új városhoz mindenekelőtt 
szükségünk van egy Settler egy- 
ségre, amely az új kolónia központi 
épületét (Colony Center) fogja 
megalapítani. Az első városunk 
lesz a gyarmat leendő fővárosa, és 
az első telepest kb. az ötödik kör 
tájékán hozza a második hajó. Az 
első körben érkező hajón levő fel- 
derítőkkel és katonákkal addig 
igyekeznünk kell valami letelepe- 
désre alkalmas helyet találni. A 
városaink bármely új épületét csak 
vízszintes talajon hozhatjuk létre 
ennek megfelelően nézzünk ki a 
tengerpart közelében egy össze- 
függő területet (síkságot vagy er- 
dőt). Az újonnan létrehozott koló- 
nia lakosaiból toborzott Settler- 


ekből fogunk új városokat létrehoz- 
ni. A fővárost lehetőleg egy barát- 
ságos bennszülött törzs (Friendly 
Native Tribe) közelébe helyezzük, 
akikkel a későbbiekben gyümöl- 
csöző kereskedelmi kapcsolatot 
építhetünk ki, és lehetőleg kerül- 
jük az ellenséges (Hostile) benn- 
szülötteket, mert ezek rendszere- 
sen ki fogják rabolni (sz)épülő ko- 
lóniánkat. Utóbbiak közelébe tele- 
pedni már csak azért is kellemet- 
len, mert ha esetleg első nekifu- 
tásra lemészárolnák a fővárost, a 
játékot csak úgy folytathatjuk, ha 
a konkurrenciától foglalunk el tele- 
pülést, ami mondjuk a kezdeti ka- 
tonai erővel kissé nehézkes lesz. 
Minden egyes épület 1-től 4-es 
szintig fejleszthető, aminek maxi- 
mum értéke a városközpont fejlett- 
ségi szintje lehet. A szint megha- 
tározza az adott épület termelé- 
kenységét, illetve az ott toborozha- 
tó egységek hatékonyságát. Eze- 
ket az infokat bal clickkel nézhet- 
jük meg, illetve alkalomadtán innen 
lehet kérni a fejlesztését vagy a 
toborzást (ha a szükséges anya- 
gok rendelkezésre állnak), vagy 
szükség esetén akár le is bonthat- 
juk az épületet. Utóbbi eljárás ese- 
tén az épület szintjének megfelelő 
nyersanyag és pénz visszakerül a 
raktárba. A városközpontra 
clickelve láthatjuk a város raktára- 
iban levő cuccok listáját, illetve ki- 
adhatjuk a város működésére vo- 
natkozó parancsainkat, úgymint: 

Upgrade: A város fejlesztése a kö- 
vetkező szintre. 

Demolish: Lehetőség szerint ne 

. bontsuk le a kolóniánkat... 

Áruk: Az első szám a raktáron levő 
(fejlesztésre vagy kereskedelem- 
re felhasználható) pénz/fémek/ 
áru/fa/kaja listája, a zárójelben 
levő szám pedig a termelésből/ 
kereskedelemből a következő 
körre beérkező mennyiség. Ne- 
gatívot csak akkor engedélyez- 
hetünk, ha nagyon nagy készlet- 
tel rendelkezünk valamiből. 

Build Building: Egy épület felhú- 
zása. A megjelenő listából kivá- 
laszthatjuk az építeni kívánt épü- 
letet, a felső sorban pedig az 
építéshez szükséges anyagok 
listáját látjuk, illetve — ha még 
nem építhető — a hiányt (Sort), 
amit a Trade-nél pótolhatunk. Az 
új épület mindig egyes szintű 
lesz. A 2-4. szintű upgrade-hez 
szükséges anyagokat a táblázat 
mutatja. 

Population Detail: A város népes- 
ségének infoja. Lakosság--kato- 
naság, a jelenlegi lakóépületek 
teljes befogadóképessége, szük- 
séges/rendelkezésre álló munka- 
erő, valamint a jelenlegi lakosság 
élelmiszerszükséglete. Alul a 
program summázza az adatokat, 
miszerint a város milyen ütem- 
ben fejlődik (a lakáshiányt a Sort 
by Housing mutatja), illetve a 
templomok mennyi népességnö- 
vekedési pluszt eredményeznek. 


Commodity Detail: Gazdasági 
infok a város életéről. A 
Producing oszlop a termelés, a 
Consuminga jelenlegi felhaszná- 
lás, a Net Trade a kereskedelem, 
a Totalpedig az összesített ered- 
mény. A Convert Surplus bekap- 
csolásával a város termelését 
bonuspontokra cserélhetjük, de 
itt lehet egyébként bekapcsolni 
az esetleges plusz személyi le- 
hetőségeketis (pl. a High Natives 
féllel játszva a Federate ponttal 
szövetségessé tehetjük az ellen- 
séges bennszülött törzseket). 

Trade: Kereskedelem. A megter- 
melt árut pénzre vagy egyéb áru- 
ra válthatjuk át. A kereskedelmi 
útvonalak számát a lakosság 
száma határozza meg, az útvo- 
nalon történő cserét pedig a cél- 
pont igénye. Nem árt mondjuk az 
újonnan alapított városoknál leg- 
alább egy kereskedelmi állomást 
is azonnal létrehozni (lehetőleg 
tengerpartit, ami egyben dokk is). 
A Persistent bekapcsolásával 
az adott vonalon folyamatos lesz 
a kereskedelem, mindaddig amíg 
a cserére szánt készlet ki nem 
merül. Az anyaországgal folya- 
matos lehet az import/export 
kapcsolat, mindaddig amíg ki 
nem tör a függetlenségi háború; 
amíg a szabadságharc folyik, az 
anyaország blokád alá veszi a 
kereskedelmi utakat. Ha a közel- 
ben van Friendly állapotú indián 
törzs, velük szintén kellemes 
csereberét lehet kialakítani: kez- 
detben célszerű a többletkaját a 
fejlődéshez szükséges fára cse- 
rélni, a későbbiekben pedig 
nagyszerű pénzbevételi forrást 
jelentenek majd a többletterme- 
lésünk (főleg Goods) kapcsán. A 
többi játékossal adomány/lejm, 
illetve cserebere alapon alakítha- 
tunk ki üzleti kapcsolatot; az elő- 
ző a diplomáciái kapcsolatokra 
lehet hatással. Fontos kereske- 
delmi mód még a Transfer to 
Colony, amivel a nagyobb város- 
aink többlettermelését (elsősor- 
ban fát) irányíthatunk át az újon- 
nan alapított, növekvő kolóniáink- 
ba. Mivel a nagyobb távolságra 
történő kereskedelem nem mind- 
ig zajlik le egy kör alatt, a Crate 
Listjelzi, hogy milyen áru és hány 
körön belül érkezik a város rak- 
táraiba. 

Auto Colony: Automatikus város- 
fejlesztés. Ha egy kolónia alapí- 
tása után bekapcsoljuk (Make 
Auto Persist), akkor a program 
mindig automatikusan elkölti a 
fejlesztéshez rendelkezésre álló 
anyagokat, megcsinálja a szük- 
séges (vagy lehetséges upgrade- 
eket), stb. Először mindig a ren- 
delkezésre álló területet építi be, 
és miután ez elfogyott, akkor ke- 
rül sor a városközpont és az épü- 
letek fejlesztésére. Több kolóni- 
ánál ez igen kellemes kényelmi 
funkció, viszont figyelembe kell 
venni, hogy a program néha nem 


csak építkezik, hanem le is bont 
épületeket, továbbá a nem 
Persistentre állított kereskedelmi 
útvonalakat rendszeresen felül- 
bírálja. Az automatikus városfej- 
lesztés nem vonatkozik egyetlen 
egység gyártására sem (ezt 
mindig manuálisan kell létrehoz- 
nunk), továbbá — mivel az egy- 
ségekhez elsősorban pénz szük- 
ségeltetik — nem árt néha kikap- 
csolni a Halt Auto Persist gomb- 
bal, hogy némi tartalékokat gyűjt- 
hessünk. 

Colony Contents: A városban 
levő katonai alakulatok és vezé- 
rek listája. A csillaggal jelölt egy- 
ségek sérültek, és körönként egy 
pontot javulnak. A pirossal kije- 
lölt egységet a Disembark gomb- 
bal mobilizálhatjuk, ha többet 
akarunk egyszerre elküldeni a 
városból, akkor a Shift-tel vá- 
lasszuk ki őket. Az adott vezér 
alá rendelt csapatoknál ez termé- 
szetesen nem szükséges, elég 
csak a vezért elküldeni. 

Commision Leader: Új vezér lét- 
rehozása. Ilyenekre bőven lesz 
szükség, hiszen ezek alá rendel- 
ve tudunk több katonai egységet 
együttesen mozgatni, valamint a 
vezérekre lesz szükségünk ah- 
hoz is, hogy nagyobb városain- 
kat sikeresen védelmezhessük. 
Ha újat akarunk gyártani, először 
meg kell adnunk a nevét, majd a 
különböző tulajdonságai között 
elosztani a tapasztalatai pontja- 
it. A tapasztalati pontok száma a 
vezér (tehát az őt létrehozó 
Colony Center) szintje, illetve a 
haditechnikánk fejlettségének (ld. 
a War College épületnél) függvé- 
nye. A tulajdonságok közül az 
első a Leadership, amely azt jel- 
zi, hogy a vezér alá rendelve 
hány reguláris egységet mozgat- 
hatunk maximálisan (ebbe nem 
számítanak bele a barátságos 
indián törzsek által küldött se- 
gélycsapatok, valamint a város- 
ok védelménél a polgárokból ala- 
kított milíciák). 7-8 alatt nem ér- 
demes alakulatokat mozgatni, 
maximum kisebb városokat vagy 
gyengébb indiántörzseket rabol- 
hatunk ki ekkora sereggel. Sok- 
kal fontosabb paraméter a 
Number of Attacks, vagyis hogy 
az összecsapások egy köre alatt 
hány egységgel támadhat majd 
a vezér. Ha ez legalább 6-7 kö- 
rül van, akkor akár kétszer erő- 
sebb — de kevesebb támadással 
rendelkező -— sereget is kényel- 
mesen lecsapkodhatunk. A Move 
Bonus mutatja a vezér sebessé- 
gét (milyen távolságot tehet meg 
egy lépéssel), a Charisma pedig 
az erélyességét (ha nagyobb, 
akkor a csapatai kevésbé hajla- 
mosak a harcban meghátrálni). 
A Reputation nem állítható para- 
méter: menet közben alakul a 
vezér összecsapásai végered- 
ményének megfelelően. 1-2 szin- 
tű vezéreket nem igazán érde- 
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mes támadásra használni: ha a 
játék első szakaszában kényte- 
len vagyok ilyet gyártani, akkor 
az összes tapasztalati pontját 
csak a támadásra költöm el, és 
állandóan beszállásolva őket a 
városaimba, "házmesterként a 
védekezésre használom őket. 
Ha van már 3-4. szintű Cente- 
rem, akkor el lehet kezdeni gyár- 
tani két új típusú vezért is: az 
egyiknél sok csapatot és moz- 
gási pontot generálva visz majd 
utánpótlást a szárazföld belse- 
jében csapázó hódítóimnak (ha 
az előbbieket "házmester -nek 
becéztem, a nagy Move Bonus 
miatt ezeket becézhetjük mond- 
juk "hosszú lépés--nek is); a 
másiknál pedig 6-7 támadással 
és viszonylag sok egységgel 
pedig az ellenséges célokat fo- 
gom támadni ("nagyfröccs ). 


Na, ennyit úgy általában a város- 
központról, de ha már így bele- 
bonyolódtunk az épületekbe, ak- 
kor nézzük át pár szóban a többit 


is: 

Dock/Trading Post: Kereskedel- 
mi állomás, illetve dokk, ha ten- 
gerparton épül. Gyorsítja a ke- 
reskedelmet, valamint a dokk- 
ban hajókat gyárthatunk. Az új 
kolónia első épülete alkalmasint 
ez legyen. (Még azelőtt húzzuk 
fel, mielőtt automatikusra kap- 
csoljuk a várost, mert magától 
nem szokott megépülni) 

Farm: Cropot gyárt az éhenkó- 
rász lakosságnak. 

Gold Mine: Aranybánya. Elméle- 
tileg hegyes terület (főleg havas 
hegycsúcs) közelébe illik telepí- 
teni, de nem szoktam használ- 
ni, hiszen a kereskedelemből 
kellemesebb bevétel várható. 
Automatán sem szokott ilyet 
építeni. 

Metal Mine: Metalt gyárt, hegy lá- 
bánál jobban működik. Automa- 
tán is előszeretettel épül, mert 
egy csomó dolog nyersanyaga. 

Mill: A legfontosabb nyersanyag 
(wood) termelője, ha rögtön ala- 
fs után autamatára kapcso- 
unk, akkor főleg ilyenek épül- 
nek. Jobban termel erdő mellett 
vagy erdőben. 

Commerce: 1-1 wood/crop/metal 
felhasználásával a szinttől füg- 
gően 1/3/7/12 goodot termel, 
amely egyrészt 3. szinttől szin- 
te minden fejlesztéshez, illetve 
egységhez szükséges lesz, 
másrészt a legértékesebb áru- 
cikk. A bennszülöttektől nem be- 
szerezhető, a konkurrencia pe- 
dig drágán adja, így tehát az 
anyaországtól kell mindenkép- 
pen vásárolnunk legalább 2 
egységet a fővárosunkba, ami 
lehetőleg minél előbb történjen 
meg. Ebből a kettőből már fel- 
építhetjük az első Commerce- 
ünket, ami majd a többi kolóni- 
átis ellátja. (Jó ötlet ilyenkor ki- 
kapcsolni az automatikus fej- 
lesztést, mert magától hajlamos 
eladni a bennszülötteknek...) 

Fort: Erőd. Ha a megfelelő 
mennyiségű nyersanyag a ren- 
delkezésre áll, ezekben gyárt- 
hatunk katonai alakulatokat a 
város védelmére, továbbá a tá- 





madó seregekhez. Szinttől füg- 
gően egy erőd 4/7/9/10 katonai 
egységet képes ellátni a város- 
ban, ha többet szállásolnánk be, 
akkor az automatikus fejlesztés 
azonnal létrehoz egy új erődöt 
(ha másként nem, akkor gyor- 
san lebont valamit). Egy erőd- 
ben egy körben csak egy fajta 
alakulat hozható létre, és ez 
mindig eggyel nagyobb szintű 
lesz, mint maga az erőd. A ka- 
tonai alakulatok csak manuáli- 
san hozhatók létre, automatán 
nem. 

Housing: Lakónegyed, valamint 
új telepeseket is ilyenből lehet 
toborozni. A toborzáshoz némi 
trükk szükséges addig, amíg a 
város összes lakónegyede be 
nem népesült: az épületre vált- 
va kapcsoljuk be, majd ki a 
Demolishopciót, és ezután már 
ki lehet választani a Recruit 
Settlers opciót. Természetesen 
az automata is szépen épít há- 
zakat, telepest természetesen 
nem toboroz belőlük. 

Tavern: Fogadó, itt lehet cserké- 
szeket toborozni. Az automata 
nem épít ilyet, de azért 1-2 fo- 
gadót nem árt építenünk, 
márcsak azért is, hogy a cser- 
készekkel gyorsabban feltérké- 
pezhessük a Ms pályát, to- 
vábbá elhappoljuk a többiek elől 
a földrajzi felfedezéseket. Aztán 
a későbbiekben akár le is bont- 
hatjuk őket. 

Church: Templom, szinttől függő- 
en minimum 10/20/30/40 fő mi- 
nimális népességgyarapodást 
eredményez körönként, egé- 
szen a maximális befogadóké- 
pesség eléréséig. Néha az au- 
tomata is épít. 

War College: Katonai akadémia. 
Mivel meglehetősen sok Goods 
kell hozzá, hármas szintű város- 
tól építhető, és a haditechnikán- 
kat fejleszthetjük vele. Elsősor- 
ban egy kalap pénz kell hozzá, 
amivel a különböző katonai ala- 
kulataink támadó illetve védel- 
mi hatékonyságát eses 
valamint a vezérek képessége- 
it. Mindegyik nagyon fontos, de 
én rendszerint a Leadershippel 
szoktam kezdeni, hogy az újon- 
nan létrehozott vezérek több ta- 
pasztalati ponttal kezdhesse- 
nek. Az épület nem fejleszthe- 
tő, viszont építhetünk többet be- 
lőlük, és több helyről is szpon- 
zorálhatjuk a kutatást. Azonban 
ha a város automatán van, ak- 
kor nem árt minden körben be- 
kukkantani az ilyenekbe, mert 
egyrészt az automata előszere- 
tettel játsza azt, hogy a város 
összes pénzét egyszerre bele- 
öli egy kutatásba, másrészt pe- 
dig nem veszi figyelembe, hogy 
más városokban mit fejleszte- 
nek. Ha nem nézünk rá, akkor 
egyébként a védelmi fejlesztést 
szokta a végtelenségig erőltet- 
ni. A másik marhaság az, hogy 
ha egyszer egy bizonyos mér- 
tékű fejlesztésre éppen nincs 
elég pénz, akkor mindaddig el- 
halasztja a kutatást (Suspen- 
ded), amíg az manuálisan nem 
aktiváljuk (Per Turn vagy One 
Time). 


Egységek 

Az egységeket bal clickkel vagy a 

Next gombbal jelölhetjük ki lépés- 

re, már legalábbis e ha az 

egység nincs egy városba vagy 
egy hajóra beszállásolva. Mozgat- 
ni úgy lehet őket, hogy lenyomott 
gombbal áttesszük őket a kívánt 
pozícióba, vagy Ctrl--clickkel jelöl- 
jük ki nekik a célt (utóbbi módszer 
alkalmazható akkor is, ha Shifttel 
kijelölt több egységet azonos po- 
zícióba kívánunk mozgatni). Két 
bal clickre infot is kapunk róluk, 
amelyek közül van egy pár ame- 

lyik mindegyiknél azonos. A 

Disband a következő körre felosz- 

latja az egységet, a Persistent fo- 

lyamatossá teszi a parancsot a 

teljesítésig (például ha messzebb- 

re akarunk lépni, mint amennyit az 

egység egy kör alatt megtehet), a 

Moves Remaining pedig a mara- 

dék mozgási FZtSkEes jelzi. 

Ship: Hajó, a kikötőkben gyára 
tó, de nyitáskor is kapunk egyet, 
ami néhány katonai egységet és 
pár felfedezőt szállít, majd 5 kör 
múlva érkezik a másik, ami az 
említetteken kívül az első cso- 
port telepesünket hozza magá- 
val. A Cargo ponttal nézhetjük 
meg a hajón levő egységeket, 
a Disembarkkal rakhatjuk part- 
ra a kiválasztottat (Shiftelve töb- 
bet is), a Disembark All gomb- 

bal pet az összeset. A maga- 

sabb szintű OTTÓ nanyeob 
a rakterük (pé [dául egy kettes 
szintűvel már kényelmesen le- 
het szállítani egy 12 fős sere- 
get), és valamivel többet mo- 
zoghatnak egy körben. Az 
Explore parancsra a hajó felfe- 
dezi a még ismeretlen vizeket 
(a játék első szakaszában ez 
azt jelenti, hogy körbehajózza a 
kontinens partvonalát). Hajók- 
kal meg lehet támadni más ha- 
jókatis, de mivel a program szá- 
molja ki a tengeri összecsapás 
eredményét, ennek sajátos 
módszere miatt ezt inkább nem 
erőltettem. Roppant szomorú 
voltam ugyanis, amikor a hős 
James Wolfe-om 16 fős seregét 
egy, négyes szintű fregatton el- 
küldtem a gonosz portugálok 
megrendszabályozására, és 
menet közben még bohón meg- 
támadtam egy egyes szintű por- 
tugál sloopot — a program meg 
nagy ügyesen kiszámolta, hogy 
a sloop elfogta a fregattomat, és 
én elbuktam a legjobb serege- 
met vezérestül-hajóstul-minde- 
nestül... 

Explorer: Felfedező. A szárazföld 
bejárására és a földrajzi felfede- 
zésekért járó bonusok megszer- 
zésére használható. Az Explore 
paranccsal a jelenlegi pozíció- 
jának a ismeretlen környékét 
járja be, de mivel ezt kissé lipót 
módon teszi, célszerűbb inkább 
manuálisan irányítani. A földraj- 
zi felfedezések közül három tí- 
pusért lehet nagyobb bonust be- 
zsebelni: AY lzéreet folyók 
illetve területek elsőnek történő 
megtalálásért (természetesen 
nem minden egyes darabért, a 
játékok elején rögzítve van, 
hogy hány felfedezhető célpont 
lesz). A hegycsúcsokat a há- 


romdimenziós megjelenítés se- 
gít megtalálni (a hósipka utal a 
magasabbakra), a folyók kissé 
bonyolultabbak, mert a program 
elvárja, hogy bejárjuk a medré- 
nek jó részét. Területet nálam 
mindig csak a konkurrencia fe- 
dezett fel. Az ismeretlen (feke- 
te) helyek megismeréséért is jár 
1-2 pont, de nagyobb haszon, 
hogy az ismert helyeken látjuk 
az ellenséges edes mozgá- 
sát, illetve városok esetén a lé- 
lekszám növekedését. A felfe- 
dezők nem katonai alakulatok, 
tehát harcolni nem tudunk ve- 
lük. A többi játékos nem szokott 
foglalkozni velük (attól függetle- 
nül katonákkal el lehet csípni 
őket), viszont a Hostile állapotú 
bennszülött törzsek nem szere- 
tik, ha a falvaik környékén cser- 
késznek. Ilyenkor az Avoid 
gombbal kerüljük ki őket, és a 
továbbiakban úgy mozogjunk 
velük, hogy távolodjanak a fa- 
lutól — különben a mérges indi- 
ánok szépen lemészárolják 
őket. A bennszülött falu erejére 
utal egyébként az is, hogy a fa- 
lutól milyen távolságban jelzi a 
cserkész, hogy kergetik. 
Settler: Telepes. Nagyon lassan 
mozognak, így célszerű még 
közelebbre is inkább hajón szál- 
lítani őket. Ha megfelel 6 ta- 
lajon állnak, a Found Colony 
gombbal hozhatunk létre új te- 
lepülést. Már volt szó róla, hogy 
ezt olyan helyen tegyük, ahol 
minél több szomszédos sík te- 
rület van, és azt sem árt figye- 
lembe venni, hogy a város ma- 
gasabb szintre történő fejlesz- 
tésénél körben 1-1 pozícióval 
növekszik a beépíthető terület. 
Katonai alakulatok: A szimpla 
katonai alakulatokkal is lehet 
földrajzi felfedezéseket tenni, de 
mivel egyszerre csak nagyon 
keveset léphetnek, célszerűbb 
egy Leader alá rendelni őket. A 
Leader infojában megtaláljuk 
azokat a jellemzőket, amiről fen- 
tebb már volt szó (csapatok 
max/jelenlegi száma, támadás, 
mozgási bonus, erély, hírnév), 
az Units Attached gombbal 
megnézhetjük az alárendelt 
csapatok listáját, a Detach All 
gombbal pedig kivonhatjuk őket 
a fennhatósága alól. Ha a ve- 
zérnek van még fel nem hasz- 
nált tapasztalati pontja (gyártás- 
nál nem osztottuk el mindegyi- 
ket, illetve valamilyen összecsa- 
pásban újakat szerzett), az 
Assign Experience gomb meg- 
nyomása után javíthatjuk tulaj- 
donságait. Ami a vezér kapcsán 
fontos: ez nem önálló katonai 
alakulat, mindössze az aláren- 
delt csapatokhoz adja hozzá po- 
zitív tulajdonságait. Gyártása 
után a gyártó város központja 
mellett jelenik meg, és ezután 
a városból elindított (Id. Colony 
Contents) csapatokat rendelhet- 
jük alá, oly módon, hogy moz- 
gási célpontnak a vezért adjuk 
meg nekik. Ugyanígy lehet 
egyébként két vezér között ala- 
kulatokat is cserélni nyílt tere- 
pen. Ha a vezérnek valamelyik 
városközpontot adjuk meg cél- 





Level 2 
Colony Center: 5M, 20W 
Dock/Post: 2M, 5W 
Farm: AM, 10W 
Gold Mine: 8M, 20W 
Metal Mine: 4M, 10w 
Mill: 3M, 7wW 
Commerce: 7M, 5G, 7W 
Fort: 5M, 25W 
Housing: 2M, 5W 
Tavern: 2M, 5W 
Church: 20$, 5M, 124 
War College: 

Épület —— Levelt 

Leader; — Center 100$, 1 Lakó 
Infantry: Fort 5$, 1M, 10. 
Cavalry: Fort 10$, 2M, 10L 
Artillery: Fort 10$, 5M, 5L 
Explorer: Tavem —  20$, 1L 
Settler: . Housíng  50$, 15W, 15C, 150L 
Ship: Dock 50$, 4M, 10W, BOL 





Level 3 

100$, 10M, 5G, 40W 
5M, 2G, 10wW 

10M, 4G, 20W 

20$, 20M, 8G, 40W 
10$, 10M, 4G, 20W 
10$, 7M, 3G, 15W 
20$, 15M, 10G, 15W 
20$, 15M, 5G, 50W 
10$, 5M, 2G, 10W 
10$, 5M, 2G, 10W 
50$, 12M, 5G, 25W 


Level2 Level3 

200$, 1. 350$, 1. 

10$, 2M, 15. 15$, 5M, 1G, 20L 
20$, 5M, 15. 30$, 40M, 2G, 20L 
20$, 10M, 10L 30$, 20M, 2G, 15L 
50$, 1L 100$, 1. 


100$, 30W, 30C, 300L 
100$, 8M, 20W, 120. 


150$, 10M, 45W, 45C, 450L 
150$, 20M, 8G, 5OW, 160L 


Level 4 

250$, 20M, 10G, 80W 
25$, 10M, 5G, 16W 
2OM, 12G, 32W 

100$, 40M, 20G, 64W 
50$, 20M, 10G, 32wW 
50$, 15M, 7G, 25W 
60$, 25M, 16G, 25W 
90$, 30M, 15G, 75W 
40$, 10M, 5G, 15W 
40$, 10M, 5G, 15W 
100$, 25M, 12G, 40W 


Level4 
500$, 1. 
20$, 10M, 2G, 25. 
40$, 16M, 5G, 25. 
40$, 32M, 5G, 20L 
200$, 1. 
200$, 20M, 60W, 10G, 60€, 600L 
200$, 40M, 20G, 100W, 200L 





nak, akkor a vezér beszállásol 
oda: ő alkalmasint a város vé- 
delméhez adja majd a tulajdon- 
ságait, az alárendelt katonák 
pedig feltöltik veszteségüket. 


Harc 

Csata két módon alakulhat ki: 
minket támadnak meg, vagy mi 
támadunk meg egy települést 
vagy egy sereget. Nézzük először 
az első variánst. A támadó a já- 
ték első részében rendszerint az 
adófizetés miatt idegeskedő anya- 
ország, vagy egy ellenséges in- 
dián törzs rablóbandája lesz, ké- 
sőbb pedig azoknak a játékosok- 
nak a seregei, akikbe sikeresen 
belekötöttünk. Az első kettő mind- 
ig meglepetésszerűen támad 
(nem lehet látni a mozgó serege- 
it). A támadás rendszerint kétféle 
lehet: el akarják foglalni a várost 
(az anyaország mindig erre tör), 
illetve csak ki akarják rabolni. A 
várost védő csapataink három 
részből tevődnek össze: a város- 
ban levő ÉG ks beszállásolt vagy 
ottani erődökben gyártott) regulá- 
ris alakulatokból (fehér számok 
jelzik az erejüket), a város lakos- 
ságából toborzott milíciákból (pi- 
ros, mindig 2), illetve a barátsá- 
gos indián törzsek által küldött se- 
gédcsapatokból (sárga). Ha a vá- 
rosban van vezérünk, akkor ő fog- 
ja irányítani a védelmet (ha több 
is, akkor mindig a I ERIA ha 
nincs, akkor egy amatőr, akinek 
minden jellemzője 0 és csak 3 tá- 
madása van egy körben (ezért 
célszerű a városainkba házmes- 
tereket tartani, akiknek jó sok tá- 
madásuk vagyon). A csapatokat 
egy 3x3-as mezőben mozgathat- 
juk, illetve a tartalékok számára 
is fenn van tartva egy 1-1 sáv, de 
onnan nem lehet harcolni. Minden 
mezőben három pozíció van, 
amelyekben tüzérségből és lovas- 
ságból egy, gyalogságból pedig 
kettő alakulat tartózkodhat. A tü- 
zérség csak a hátsó sorunkon le- 
het és ott széltében léphet egyet, 
vagy hosszanti irányban támad- 
hat egy tetszőleges mezőt; a gya- 


logság széltében és hosszában is 
léphet vagy támadhat egyet, de 
csak szomszédos mezőt; a lovas- 
ság a gyalogsághoz hasonlóan 
mozoghat, viszont kettőt léphet 
egyszerre, amiből lehet az egyik 
lépés, a másik pedig támadás. A 
számok mutatják az egységek lét- 
számát, de ez egyébként a táma- 
dásuk erejét is meghatározza. Ha- 
tékonyabb a támadás, ha azt több 
csapat (a villogók fognak támad- 
ni) és lehetőleg különböző fegy- 
vernem hajtja végre, különösen 
akkor, ha az több irányból is tör- 
ténik. (Ennek örömére lehetőleg 
ne sétáljunk be ilyen katlanokba. 
A harcban többféle módon lehet 
győzni: 1. Az ellenfél összes csa- 
Éz elpusztítjuk, ez tiszta sor; 2. 

[foglaljuk az ellenfél bázisát (a 
hátsó sorának közepén levő lobo- 
gót), mert ilyenkor mindig az 
összes csapat futásnak ered; 3. 
Nem marad ellenséges csapat a 
3x3-as mezőben (a tartalék ilyen- 
kor nem számít). A Retreatgomb- 
bal egyébként bármikor visszavo- 
nulhatunk, de ennek csak akkor 
van értelme, ha mi támadtunk és 
meg akarjuk őrizni — ha csökkent 
hírnévvel is — a vezérünket és ma- 
radék csapatait. Városnál egy 
ilyen lépés értelemszerűen a vá- 
ros elvesztését eredményezi (ha 
a támadás rablás volt, akkor a 
város megszűnik, egyébként pe- 
dig átmegy az ellenfél birtokába). 
A seregeinkkel ugyanígy támad- 
hatunk mi is városokat, seregeket 
vagy bennszülött falvakat. Telepü- 
lés esetén elegendő bármelyik 
pozícióját kiválasztani, és megad- 
ni, hogy kirabolni (Raid) VEK el- 
foglalni (Capture) akarjuk-e. Rab- 
lás esetén a bal alsó sarokban 
egy kis ablak mutatja, hogy a cuc- 
cok hány százalékát visszük ma- 
gunkkal és hány épületet rombol- 
tunk le — ha biztos nem tudunk 
győzni, akkor célszerű a teljes 
megsemmisülés előtt inkább le- 
lépni a zsákmánnyal. Bennszülött 
falvakat nem lehet elfoglalni: a ki- 
rabláson kívül vagy megsemmisít- 
jük őket, vagy — ha a játékos kü- 


lönleges képessége Federate — 
szövetségessé tehetjük őket. (Azt 
talán mondani sem kell, hogy ha 
barátságos vagy semleges tör- 
zset támadunk meg, a törzs 
összes többi falva is ellenséges- 
sé válik.) A csatákban természe- 
tesen működik a "sok lúd, disznót 
győz-effektus tehát ha egy célt 
egyszerre kettő (vagy a követke- 
ző körben egy másik) sereggel 
támadunk meg, a második sereg 
az első veresége után erősen 
meggyengült ellenféllel találja 
szemben magát. 

A harc befejezése után a vezér ta- 
pasztalati pontokat (egyszerre 1- 
5 között) kap a harc nehézségé- 
nek függvényében. Már amennyi- 
ben életben maradt, mert ha az 
összes csapatát elvesztette, akkor 
szépen eltűnik a történelem 
süllyesztőjében... A tapasztalati 
pontokat a nyílt terepen a tulaj- 
donságai fejlesztésére használ- 
hatjuk, viszont ha beszállásoljuk 
et. városunkba, akkor a meglé- 
vő pontok automatikusan arra for- 
dítódnak, hogy minél több csapa- 
ta legyen. (Szegény Wellingto- 
nommal órákat bóklásztam, amíg 
összeszemezgettem annyi ta- 
pasztalatot, hogy a támadásait 
eggyel növeljem.) Ugyancsak fej- 
lődnek azok a csapatok, amelyek 
nagyobb veszteségeket szenved- 
tek a csatában: miután egy város- 
ban pihentettük őket egy pár kört, 
eggyel nagyobb szintre töltődnek 
fel. Az ilyen fejlődésekről egyéb- 


ként a program minden kör ele- 
jén tájékoztat bennünket, a sike- 
res felfedezéseinkkel, a diplomá- 
ciai viszony változásaival és az 
anyaország által kirótt adókkal 
egyetemben. 


Summa summarum: 


Nnna, asszem sikeresen kiosztot- 
tam azokat a (un)useíful tippeket, 
amelyekkel némi sikerélmények- 
hez juthat bárki a játékban. Nem 
marad más tehát hátra, mint a be- 
nyomásaim összegzése, különös- 
képpen azért, mert azelőtt du- 
gattyú voltam. Ha már a 
Colonizatiomel példálóztam az 
elején, akkor rögtön vissza is tér- 
hetünk hozzá: a COTNW is pont 
olyan vontatott játékmenettel ren- 
delkezik, mint a bácsikája. Ezt 
nemcsak arra értem, hogy mar- 
ha lassú a fejlődés (különösen a 
játék első szakaszában néha kö- 
rökön keresztül nem történik sem- 
mi különös), hanem úgy általában 
a sebességre: mondjuk a 
Conguistador 70-80. köre tájékán 
az én szerény kis DX100-asom al- 
kalmasint 4-5 perceket töltött a hat 
játékos lépéseinek kiszámolgatá- 
sával. Jó, mondjuk ez a "Halál a 
tüdőre!-mozgalom jegyében még 
rövid távon tűrhető is lenne, ha az 
ember dohányzik, de az már ki- 
csit cikis, hogy az előre gyártott 
Solitaire-játékoknak mindig vége 
szakad, mihelyst az ember annyi- 
ra megerősödik, hogy végre va- 
lami kellemes kicsapongásokat 
vigyen végbe - ergo csak 
Custom Game-et érdemes ját- 
szani vele. A számítógép egyéb- 
ként elég passzívan játszik az ál- 
tala irányított játékosokkal, tehát 
a játék igazán akkor érdekes, ha 
valamelyik kedves barátunkkal, 
illetve nedves barátnő(i)nkkel ját- 
szadozunk, hisz" velük mindig 
öröm jól kib"""ni (ejtsd: kibaltáz- 
ni). Szintén elég idegesítő a játék- 
állások körüli, már említett mizé- 
ria, továbbá az üzembiztonság a 
mókás kis kifagyásokkal. A grafi- 
ka és a zene egyébként egész kel- 
lemes, pont megfelel a kívánalma- 
imnak. Mielőtt még valaki félreér- 
tene: a játékok kapcsán gour- 
mand-ként funkcionálok, tehát az 
értékelésnél inkább a hibákról 
csevegek, a heveny ömlengést 
meghagyom másnak. Aki bírta a 
Colonizationt, az biztos, hogy ezt 
is komálni fogja. Ja, és bocs a si- 
lány minőségű képekért az első 
oldalon, ezt is csak az utolsó pil- 
lanatban sikerült szereznem. 


Lacus, alias CoVboy 








Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS, 


VESA-s SVGA kártya 


Kiadó: Interplay 
Tesztpéldány: Mixim Kft. 


Grafika: BI 
Hang: EHE 
Design: HE 
IG: HATE 
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Ebben a nagymértékű 
SIERRA dömpingben — mely 
mostanában szinte teljesen el- 
borított — érdekes színfoltot 
hozott egy másik cég program- 
ja. Ezt a játékot a Silent Soft- 
ware Inc. készítette. A produ- 
ceri, kiadói jogokat a Time 
Warner Interactive gyakorolja. 
Valahonnét az ő nevük is is- 
merős (Mintha valamelyik 
ECOBIT reklámban láttam 
volna — CoVboy). Mintha fil- 
mekkel foglalkoztak volna? 
Ebből tehát leszűrhetjük azt a 
nyilvánvaló tényt, hogy nagy 
üzlet a játékprogramok piacra 
dobása. 


I. fejezet 

... Amelyben meglátjuk a macit. 
(Szegény WT-Pooh, mindig 
rajta köszörülöm a billentyű- 
zetem - remélem nem fog 
megsértődni, talán mert 
igen jó barátom... — Mr.X.) 


A maci közepes erősségű, 
északról melegfront, délről hi- 
degfront éri el hazánkat. Az or- 
szág egyes területein ezért he- 
ves hóvihar, másutt tikkasztó 
hőség várható. Ahol egyik sem 
esz, ott hangsebesség feletti 
széllökéseknek örvendezhe- 
tünk. E szélfajta igen veszé- 
yes, mivel nem hallani mikor 
jön, amikor meg hallani, akkor 
már késő, mert már nincs mibe 
megkapaszkodni. A maci ép- 
pen ezért ki sem jött a barlang- 
jából. Hát ez nem sikerült! 


II. fejezet 
... amelyben megismerkedhe- 




















tünk ezzel program- 
mal. 
A Return Fire első 
ránézésre az "üsd- 
vágd, nem apád, 
robbanj amíg en- 
gem látsz jellegű 
játéknak tűnhet. 
Meg kell nyugtat- 
nom mindenkit, 
azis! Szerencsé- 
re a jobbik fajtá- 
ból. Windows 
alatt működik, 
hosszú file ne- 
veket használ, 
úgyhogy ezek 
szerint  Win- 
dows"95 kell 
neki. Ez is vala- 
miféle divat lehet 
mostanában... 

A Windows szó sejteti a mini- 
mum 8 mega ram-ot, és az iz- 
mos procit: mondjuk Pentium 
90. 

A doboz szerint DX4-100-zal 
is jól elvan. Akit esetleg zavar- 
nak a fenti bűvös szavak, azt 
megnyugtathatom, több ilyen 
nem lesz! A program haszná- 
latához nem árt egy joy, vagy 
esetleg joypad, abból is mind- 
járt kettő, hogy tudjunk a ha- 
verral játszani. Minden ver- 
senyzőnek sok szerencsét kí- 
vánok a: "hogyan installáljunk 
joypadot Windows 95 alá" erő- 
próbához! 

Miután mindennel ilyen szé- 
pen megvagyunk, és igazából 
az egészből még egy kukkot 
sem ért senki, ugorjunk to- 
vább: megnézhetjük a macit 
(első fejezet), vagy ha érdekel 





valakit: "vajon 
mi sül ki ebből? továbbléphet 
a harmadikra, vagy ha valami- 
lyen érdekes mó- 
don még mindig a 
programra kíván- 
csi, akkor a negye- 
dikre... 


dem úStrE br 
Éz ak 


III. Vajon mi sül ki 
ebből? 


Hát... torta az biz- 
tos, hogy nem! juWg7 
(Viszont egy 
sztori igen, s ha 
már így megkér- 
tetek, írok is egy 
röpke bevezetőt 
- CoVboy) 

Hol volt, hol amper, volt egy- 
szer egy szegény hatlöve tű. 
A tűre csak annyiban háton 
bocsánat hasonlított, hogy 
éppen egy Space került elé, 
mert ugye ha erdő került vol- 
na elé, akkor ő lett volna 
az erdőkerülő. A vadőr- 


A Bunkerben: 1. játékos 2. játékos nek pedig csak kétcsövű- 
Jármű kijelölése W, S, D, A 8, 5, 4, 6 je volt, ergo az egy együt- 
MÓLSYLÜLA bevetés j s tes. Mármint-hogy talá- 
Pp x EA tAa Hövetű Barát A 
A csatamezőn: feladata : 65, 83... ja, csak 
Földi célpont tüzelése — H íj azt láttam, hogy data, 
AK célpont tüzelése J ka mondom ASCII-ben foly- 
na potyogtatás, tank tatom. Főhősünk a jég or- 
lövegtornyának kiinduló A áb ált é g 
pozícióba állítása, fegy- sss sz gr etlán ete lési elzájekti 
verzet közötti váltás K Enter pontosan a jéghegy 
Haladás előre w 8 csucsán, de nem azon 
Tolatás s 1 amelyiken a Sebes Kőrös 
Kanyarodás ballra A 4 folyik keresztül. Jelszava 
Kanyarodás jobbra D 6 a következő volt: Ice vagy 
Tank lövegtornyának lövök. Nos, itt kapcsoló- 
forgatása, helikopterrel dunk be a játékba, úgy- 
oldalazás 0E 79 hogy vissza is adom a 
Önmegsemmisítés Ctrl--Shift Ins--Del szót Mr-X-nek, mert még 
megszól érte, hogy elve- 
Egyéb: szem a kenyerét! 
Új játék: F2 
Pause: F3 A billentyűzet kiosztása IV. A program 
Hetes Fő 
jraindítás: Az egész arról szól, hogy 
Kilépés Esc van négy féle járművünk: 








Itt szállunk be a helikopáter-noszterbe 


jeep, tank, rakétás 

tank, helikopter. Ezekkel kell 
az ellenfelet a földbe tiporni, és 
a zászlóját a dzsippel megsze- 
rezni. Játszhatunk a gép ellen: 








ezt Training-nek nevezi, de 
játszhatunk egymás ellen is, 
osztott képernyőn: ez a 
Tournament. Mindkét felállás 
kellemes, jól játszható! Kicsit 
Desert/Jungle Strike beütés 
érződik róla, de azért jópofa. 
Főleg a dzsip, ahogy össze- 
vissza csalinkázik, szinte lehe- 
tetlen vezetni. Az irányítás 
joypad-ért kiált, akinek ez nem 
sikerült (nincs joypad-ja, vagy 
nem igazán működik), az 
kénytelen lesz billentyűzettel 
beérni. Nem olyan sok gomb, 
de az ember keze pár óra után 
egészen belefájdul. (Lásd táb- 
lázat!) 


A kezelés után lássuk bőveb- 

ben a négy harci járművet, me- 

lyekkel ellenfelünket fogjuk a 

porig alázni! 

Helicopter: A megszokott in- 
dián kinézetű. 3 áll belőle 
rendelkezésünkre. Fegyver- 
zete: 100 lövedék — melyek 
elég gyengék, 50 rakéta— no 
ez már kellemes: két találat 
szétvisz egy ágyúállást. A 
leggyorsabb járművünk, 
amely mellékesen még sza- 
badon is mozoghat. Azon- 
ban viszonylag gyenge pán- 
célzatú, az üzemanyagot 


zabálja, a terepen nem, csak 
a bunkerben lehet utántölte- 
ni. A víz fölött röpködve elő- 
fordulhat, hogy egy tenger- 
alattjáró tűnik fel. Ez nem ve- 
lünk van, nem lehet rá le- 
szállni, ehelyett inkább elég 
drasztikusan lövöldöz ránk, 
úgyhogy húzzunk el a 
közeléből minél gyorsabban! 
ASV (Armoured Support 
Vehicle) - 3 áll belőle rendel- 
kezésünkre. Fegyverzete: 
100 rakéta, ugyanolyan ha- 
tásfokkal mint a helikopter- 
nél, 30 akna. Az aknák lepa- 
kolásánál figyeljünk arra, 
hogy az aknatelepítés auto- 
matikus, ha a aknatelepítő 
módban nem mozgunk állan- 
dóan mi is felrobbanunk. 
Aknákat csak két-játékos 
üzemmódban telepíthetünk. 
Ez a legjobban páncélozott 
járművünk, a védelmi üteg 








A Jeep kúthoz megy, AGIP kúthoz megy 





abban bízhatunk, hogy a 
páncélzat kitart a bunkerig, 
vagy abban, hogy a kolléga 
meglátja miben mesterke- 
dünk, és inkább meglépne a 
retorzió elöl, na ekkor lehet, 
pár rakétával jól megsoroz- 
ni. Hasznosak az itt-ott elpo- 
tyogtatott aknák is, a figyel- 
metlen ellenfél, könnyen rá- 
mehet, főleg ha a kis szele- 
burdi, ide-oda száguldozó, 
kanyargó, dzsippel halad 
pont arra. 

Tank: Ebből is hármat kapunk 
kezdéskor. Fegyverzete: 150 
lövedék. Jóval gyorsabb az 
ASV-nél, gyorsabban is lő. A 
lövegtorony forgatható, ez 
igen kellemessé teszi a 
használatát mindenféle 
gyors járművel szemben (he- 
likopter, dzsip). Ugyanakkor, 
mint gondolható, nem olyan 
erős a páncélzata (19 ágyú- 

találat elég), és 

gyengébb tűz- 
erőt képvisel, 
egy védelmi ál- 
lás megsemmi- 
sítéséhez 5 talá- 
lat kell. Mindhá- 
romra jellemző, 
hogy nem csak 
földi, hanem légi 
célpontot is tud- 

nak támadni. A 

játékképernyő 

alatt lévő konzol 








26. találatától pukkan csak 
el, mi bezzeg három lövés- 
sel elintézhetjük a minket tá- 
madó védelmi ágyúkat. A 
páncélzatra nagy szükség 
van, mivel nagyon lassú, kö- 
zelre használhatatlan, lőállá- 
sa nem forgatható. Tankkal 
szemben közvetlen közelről 
semmi esélye. Ekkor csak 


Kilyukadt a dzsipen a kerék, 
fogadnak minket a bunkerek 


mindenről tájé- 
koztat. Az áb- 
rácskák egyér- 
telműen mutat- 
ják miből mennyi fogyott el. 
Ha a gépeink kezdenek ra- 
maty állapotba kerülni, érde- 
mes velük visszavonulni a 
bunkerba, ahol egy szempil- 
lantás alatt újjá varázsolják 
őket, és már indulhatunk is 
a bevetés folytatására (...s 
végül csak sikerül meg- 
ágyaznunk - CoVboy). 





Mondjuk ez a dzsipre nem 
vonatkozik, mert az már egy 
találattól el szokott pukkan- 
ni, és így már nincs mit meg- 
javítani. 


Jeep - 8 darabot kapunk belő- 


le. Fegyverzete: 16 kézigrá- 
nát, ezt dobálják ki a kocsi- 
ból, szép ívelten, aztán puf- 
fan ahová puffan. Kiválóan el 
lehet lenni két dzsippel, egy- 
más ellen dobálva a gráná- 
tokat, miközben mindkét kis- 
kocsi eszeveszett iramban 
száguldozik körbe-karikába, 
vagy bugyog el a vízben, 
mindenesetre általában nem 
oda megy ahova mi szeret- 
nénk. Nagyon vigyázzunk, 
hogy nehogy eltalálják, mivel 
nincs páncélzata, egy találat- 
tól felrobban. Ezek után ki- 


TI 





Flag: zászló, keressük meg, 
menjünk oda egy dzsippel, 
aztán pucoljunk, de izibe! 

Flag Tower: zászló torony vál- 
tozatban, különbség csak 
annyi, hogy ezt le kell rom- 
bolni. 

Fuel and Ammo Depots: ne- 
vezzük mondjuk lőszerrak- 
tárnak, vagy utánpótlásnak. 
Innen tudjuk földi egysége- 
inket feltölteni üzemanyag- 
gal, munícióval. Emlékezte- 
tek mindenkit: a helikopter 
csak a bázison tölthető fel 
újra, de ott bármennyiszer. 


Összefoglalva: A program 
egész kellemes, jó hangulatú, 
minden járműnek saját zenéje 
van, a grafika is elfogadható. 


Van azon- 
ban egy-két 
idegesítő 
apróság ami 
a játsz- 
hatóságot 
rontja: a föl- 
di eszközök 
hajlamosak 
mindenféle 
terepaka- 
dályba (fal- 
ba, fába 
stb.) elakad- 
ni, a dzsip 
kezelhetet- 





Return Fire, vagyis még a 
puskánk is fordítva sül el... 
csit utópisztikus, de 5 gránát- 
tal fel lehet robbantani a vé- 
delmi ágyút - már ha el bír- 
juk találni, no meg túléljük. 


Kihangsúlyozandó legfonto- 
sabb feladata: egyedül ezzel 
tudjuk az ellenfél zászlóját el- 
csenni, 
visszajutva a csatát megnyer- 
ni. Végül megemlíteném az 
épületeket, földi célpontokat: 


és bunkerunkba 


Bunker: főhadiszállás, innen 


indulnak járműveink, de 
mindig csak egy! 


Gun turrets: védelmi ágyúál- 


lás, amiről már annyit beszél- 
tem. 


Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS. 


Kiadó: Viacom 
Tesztpéldány: Ecobit Kft. 
Grafika: EHE 
Hang: HE 
Design: Hi 
IG: BHEE 


lenségéről 
már szó volt, 
helikopterrel 
elég nehéz a bunkerba leszáll- 
ni — itt hosszasan kell pozício- 
nálni, mire bezsilipel-hetünk 
(kivilágosodik a bunker ajtaja). 


Mindezért kárpótol minket a já- 
ték hangulata, a két játékos 
üzemmód. 


Ajánlom nézze meg minden- 
ki, akinek lehetősége és meg- 
felelően gyors gépe van hoz- 
zá. 
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A nevem Zod kapitány. A 
Cherry Coke kupakokon szerep- 
lő betűkből kiraktam az, hogy: 
REPA, s kívántam egy őrültsé- 
get. Hogy mi is volt az? Nem 
más, mint — az, hogy 
Micimackónak öltözve bungee 
jumpingoljak New York legma- 
gasabb épülete tetejéről. Ez 
azonban még nem minden, 
mert az ugrást megelőzően két 
kilogramm uborkát szerettem 
volna megenni. No és mi sem 
természetesebb, mint az, hogy 
a sikeres megérkezésem után 
Cindy Crawford fogadjon, s kí- 
sérjen hazáig... Csodák-csodá- 
ja kívánságom, egy apróságot 
leszámítva majdnem teljesült. 
Az történt ugyanis, hogy nem 
New Yorkba, hanem egy óriási 
kiterjedésű sivatagba kerültem, 
ahol sajna nem Cindy Crawford, 
hanem csak két szerencsétlen, 
balfék robot fogadott. És, hogy 
ne érezzem igazán jól magam 
ebben a kietlen világban "szó- 
rakoztatásomra" éppen háború 
dúl.... aahhhhhhhhh! 





Igen, itt van, megjött az évek, 
vagy talán csak hónapok óta 
várt játék, a Zed (valahogy még 


za Fizet 
Még mindig áll a hídfőállás? 





mindig idegenkedek a Z betű- 
től, mint játéknévtől. Talán a 
Bitmap Brothers következő já- 
téka Y lesz?:) (Ha Windows- 
ban fejlesztik, akkor biztos — 
CoVboy). Azt vártuk, hogy va- 
lami vérbeli, eget rengető, ere- 
deti megoldásokat tartalmazó 
stratégiai játék lesz a Zed, ami 
messze felülmúlja az összes 
fajtársát (Dune 2, Command 
and C., stb.). Az ismert közmon- 
dás szerint: tévedni emberi do- 
log. S mi (a jobbik esetben) 
emberek vagyunk, ugye? 


Eddig már igen sokan csalód- 
tak a játékban, igen sokan pe- 
dig éjjel-nappal ezzel a játékkal 
játszanak. Hogy miért? Mert 
elődjeihez képest újat tudott 
mutatni. S ehhez még az is tár- 
sult, hogy a Bitmap Brothers 
nem nyúzta meg azt a bizonyos 
rókát. Mindezek után itt az ide- 
je, hogy ne játsszak tovább az 
idegekkel, s mondjam meg vég- 
re, hogy az ABC utolsó betűjén 
kívül (no nem a ZS-re gondol- 
tam) mi is ez a Z-ként emlege- 
tett valami. A Z-ről röviden 
csak azt tudom mondani, 
hogy egy jó kis shotem up, 
Z aminek jelentős része stra- 
! tégián alapszik. Nemcsak 
egyszerűen Schwarczi be- 
ütéssel (kiütéssel:) kell men- 
ni, azt lőni, hanem még egy 
rövid időre sem lehet meg- 
szakítani a játékot, mint 
mondjuk a C. and C.-t (arra 
igen jellemző volt a követke- 
ző: benyomtam, hogy gyárt- 
son ezt meg azt, kivittem a ku- 
tyát, félóra múlva visszatérve 
már készen volt egy hadsereg, 





s néhány click, és már vége is 
volt a mission-nek...), mert ha 
megtesszük, akkor már csak az 
elkeserítő vesztés fogad. 


A játék grafikája is megér egy 
misét, mert: 

1) Ez az első olyan stílusú (fe- 
lülnézetes, majdnem straté- 
gia) játék, ami már 6407480" 
256-os módban is megy, s a 
sebességre sem lehet pa- 
nasz. Igaz, ilyenkor néha már 
nehéz azokat a robotokat ész- 
revenni, amelyek legalább 
vagy tizenöt képkockából áll- 
nak, de azért nem zavaró. 

2) Az eddigi játékokban, ha le- 
lőttünk egy ellenfelet, akkor az 
egyszerűen szétrobbant. Most 
a Z-ben ugyancsak felrobban, 
azonban darabjai — "igazi" 
térbeli hatást okozva — 
messzire szállnak. "Repülé- 
sük" közben pedig még köze- 
lednek is hozzánk, mintha 
pályájuk felfele ívelne. 

3) A fentieken kívül még igen 
sok apró trükk van, ami szin- 
tén élvezetessé teszi a játékot, 
pl.: "szabadon" hagyott egysé- 
geink lövik az élővilágot, vagy 
pedig ha kiadunk egy útvona- 


Rómeltakartás következik 


lat, és valami robótjaink útját 
állja, akkor segítőtársuk egé- 
szen emberi módon vakarni 
kezdi a fejét stb. 


A játék egészéből az tűnik ki 
hogy a készítők inkább poén 
kodásra próbálták fe 
hangsttaő minisent; bi 


botok ugyanis úgy néznek ki 
mintha csupán jókedvükbe 
szaltóznának egyet). 


A játék alaptörténete — a szá- 




































mítógépes játékok többségével 
megegyezően — nem igazán . 
fergeteges, sőt valójában nincs 
is. Mi két kis piros robot. 
szunk, akiknek egy borz. 


A egyes 

zető animációk 

ket igen igén 

készítettek el. Az azonban m. 
egy kicsit idegesítő, hogy állan- 
dóan ugyanaz a négy vagy öt 
ismétlődik. Mondanom sem kell, 
hogy ha a gép ellen vagyunk, 
akkor kizárólag csak két csapat 
van: a piros robotok (ezek va- 
gyunk mi, azaz: RULEZ), és a 
kék robotok (yikkeeesss). 

A játék nehézségére senkinek 
sem lehet panasza, fokozato- 
san nehezedik. Az utolsó nyolc 
küldetésben azonban a nehéz- 

séggel kapcsolatban: nem a 
gép stratégiája volt a jobb, 
ú hanem egyszerűen CÉ 
több eg gységgel kezdett. 
pen ezért az utolsó néhány 
pályán már csak az motivál 
ta játékkedvemet, hogy: "el- 
kezdtem, megcsinálom és 
befejezem, amit akartam" 
(ala Minetrap). Ne feledjük: 
amennyiben több egysé- 
günk van, mint az ellenfél 
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Tass. mitől 







kívül lehet rajta: robot, jármű, 
védekező fegyver, robot gyár, 
jármű gyár, szerviz, radarállo- 
más és persze a WHO, azaz 
erőd (ezekről a későbbiekben 
még részletesebben szólok). 


nem azt jelenti, hogy a hely har- 
madosztályú, vagy azt, hogy ott 
született a Csillagszemű Ju- 
hász. Hanem pontosan azt je- 
lenti, hogy milyen típusú egysé- 
get tudunk az adott helyen fel- 

építeni. Anyag, pénz, spice, 


Eza stuff, money stb. nem kell 







ESB) melést, 


A játékban húsz, fokozatosan 
nehezedő pálya van, s négy pá- 
lyánként új bolygóra jutunk, így 
a környezet is megváltozik. Az 
első pálya a sivatag. Ez eléi 41 
könnyű, hiszen a természetből 
semmi veszély nem leselkedik 
ránk. Folyók szabdalják részek- 
re a területet, azokon azonban 
könnyen át tudunk gázolni ro- 
botjainkkal. Ugyanezt a máso- 
dik pályán, a vulkánon már nem 
igazán játszhatjuk el, mivel köz- 
tudott, hogy a robotok — főleg 


lávában — igen-igen utálnak fü-—. 


rödni. A harmadik bolygón már 
semmi nem ad nekünk okot, 
arra hogy melegünk legyen 
(amennyiben pedig melegünk 
lesz, akkor már nem igazán le- 


szünk hosszú életűek), mivel az —. 


egész golyót jégburok veszi kö- 


rül. A negyedik pálya, a dzsun- 
gel már nem annyira barátsá- 


gos, mint amilyen az előző há- 
rom volt, mivel a vízben félel- 
újnak mec 
amelyek valami különös okn ] 
. fogva imádják robotjaink (meg 
. Szerencsére az ellenség robot- 
jainak is) páncélzatát. utol- 
só pályát igen jól eltalálták, mi- 
vel egy totálkáros, lerobbant, ki- 
halt város lesz a csata színhe- 
lye, s az egyetlen kedves "benn- 
szülött" faj a csatornákban meg- 






Jó aknamunkát Végéztünk 


agy egys egységhez sem, egye- 

az idő az, ami itt szere- 
tg játszik az építkezésben. 

j tudjuk gyorsítani a ter- 

a egyre több zónát 

foglalunk el, mivel mindegyik 

; körülbelül vagy tizenöt má- 
sodpercet, sőt kétszeresét, 

] háromszorosát is jelenthet. 
Mindkét fajta gyár a követ- 
kezőféle ágyúkat tudja elké- 
szíteni (lehetséges, hogy ezek 
nem szerepelnek rögtön az első 
pályán. A rakétakilővő például 
csak az utolsókon): 

Gatling — Egyszerű ra-ta-ta 
(persze ez nem a "20-as 
évekbeli szovjet géppuska 
neve: ra-tata), bung, bang, 
krathomb, áhhh... robotoktól, 
maximum jeepektől véd meg, 
másra ne is számítsunk. 

Gun — Ez már egy fokkal kel- 
lemesebb, mivel olyan nagy- 
ságú rakétákat lő ki, mint egy 
közepes tank (id: később), de 
vigyázni kell, mert a gun-t irá- 

. nyító emberünket könnyen ki- 

. lövik a "nyeregből". Ha sok 
gun-t (három-négy darabot) 
teszünk egy zászló köré, ak- 
kor az az első tizenhárom-ti- 

 zennégy szinten mindentől 
megóvja területünket. Ennek 
ellenére azért ajánlott egy tan- 
kot is melléjük állítani, mivel 
vannak olyan szemtelen robo- 
tok (a Sniperek), akik távolabb 
lőnek, mint ezek a gunok, úgy- 
hogy még fel sem eszméltél, 
hogy mi is van valójában, ami- 
kor már meg is semmisítettek. 

Howitzer — Igen rulez cucc, 
olyan erős a lövedéke, mint a 
heavy tanknak, és az összes 
fegyver közül ennek a legna- 
gyobb a hatósugara (viszonyí- 
ZS GANA kétszer akkora, 


búvó ször- mint a médi- 
nyetegek, um tank- 
akiknek az nak!). Kelle- 
ízlése igen mes, csak las- 
hasonló a úy 44. és már 
dzsungeli j ágyúg go- 
krokodiloké- [vótóli is felrob- 
hoz. ban. 

Meg kell tsstted — 
említenem, ondolom 
hogy a jár- FZETETZEIITNE BIZ KEGZIN értelmű 
művekből ki Üzenet módba léptünk (Hát t persze, 
lehet lőni a lle ország 
sofőrt, s ha mi beleülünk ezek- szépe — CoVboy), hogy ez 


be a mozgó nyavalyákba, akkor 
Dés a mi tulajdonunkat képe- 
zik. 


Most pedig röviden következ- 
zenek az AGY KAS EKE az épüle- 
tek, He tarat "más: 

Mindké fajta (jármű és robot) 

yárat csillaga al ruházta fel a 

itmap ven el: azonban ez 





a legjobb az összes közül, 
mivel két jó rakétát lő ki, s aki 
alá kerül, az valószínűleg már 
nem fogja másnak elmonda- 
ni, hogy milyen érzés is volt... 


Mindezek után röviden a jár- 
művekről. Nem igazán bő a vá- 
laszték, talán az "Y"-ban csak- 
csak több lesz. 9) 


Jeep — Igen nagy előnye, 
hogy ez a leggyorsabb egység, 
azonban csak egy gyenge gép- 
pisztoly lett rászerelve, s így leg- 
feljebb az első szinteken nyújt- 
hat segítséget a harcban. Ígen 
nagy hátránya, hogy nyitott, s 
egy jól irányzott lövéssel robo- 
tunk könnyen eltávolítható a 
vezetői posztról, s máris aki kap- 
ja, marja (vagy talán tarja, 
esetleg orja — CoVboy) (va- 
gyis inkább beleül). 

A következő típusú jármű a 
tank, melyből többfélével (Két 
félév az már egy egész év — 
CoVboy) fogsz találkozni. Min- 
denekelőtt a light-tal, melynek a 
neve is mutatja, ez a leggyen- 
gébb páncélzatú a járgány, és 
emellett golyója is a legkisebb 
hatású. Azonban ez olyan, mint 
a Piranha — csapatban igen 
ütőképes, mivel az összes tank 
közül ez közlekedik a leggyor- 
sabban. Mellesleg hat-hét rob- 
banást amúgy sem él túl sem- 
mi. A csapatban járkálásnak 





Csoportos életbiztosítás 


pedig van egy nagy hátránya: 
ha belőnek a csapat közepébe, 
akkor rengeteg egység kap a 
kásásból, s így sokkal többet ve- 
szítettünk. A medium típusú 
tank a Barba papa, ha a Light a 
Barba baba. Gyorsasága még 
épp, hogy megfelelő, páncélza- 
ta és a lövésének az ereje azon- 
ban már össze sem mérhető a 
light-tal. A harmadik tank típus 
a heavy. Ez bizony már nagy- 
ságrendekkel jobb, mint az elő- 
ző két társa. Hatótávolsága is 
megnőtt elődjeihez képest, így 
sokszor nem is kell a célpont 
közelébe menni, hogy megmu- 
tassuk, mit is tud a magyar... 


A tankok típusai után folytas- 
suk a többi járművel. 


APC -t — Mivel a Z elődjeiben 
már szerepelt, igaz csak mint 
helyváltoztató eszköz — gon- 
dolom nem igazán kell bemu- 
tatnom. Most harcra is képes 
a kis masina, mivel mindig 
olyan lövedék (és persze 
annyi lövedék) jön ki belőle, 
amilyen és amennyi robot ép- 
pen benne tartózkodik. Mon- 
danom sem kell, hogy egy- 
szerre csak egy szakasz lehet 
benne. Igen kellemes, amikor 
beleültetünk két Tough-ot, s 
így minden lövésnél két raké- 
ta repül, s senki nem tudja, 
hogy hol áll meg. 





Mo. Missile — Amennyiben 
egy csoportban három ilyen 
járművünk van, akkor azt is rá 
lehet fogni a társaságra, hogy 
eléggé ütőképes, s nem egy 
kő csapat. Ez a járgány 
ugyanis három rakétát lő ki 
egyszerre, s akit az eltalál, 
annak igazán nem lennék a 
helyében. Negatívuma, hogy 
még a teknősbéka is lekörözi, 
mivel ez a leglassabb az 
összes járgány közül (a Jeep- 
nél tízszer lassabb). 

Crane — Az utolsó két bolygón 
igen gyakoriak a leomlott hi- 
dak. Ezek egyrészt jók, ha 
mondjuk el akarjuk kerülni az 
ellenséges, nagy erejű (jármű- 
vekkel felszerelt) támadást. 
Mondjuk igen idegesítő, ha 
minimális már az ellenfél ellen- 
állása, de azért robotokkal 
nem tudjuk bevenni. Ekkor 
segít a Crane nevű járgány, 
mivel ez gyorsan, s csepp- 
mentesen "ragasztja" össze a 
hidat, amit végszükség esetén 


— a le is lehet rombolni... 
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A brutalitás helyett a pusz- 
títani szó fejezi ki talán a leg- 
tökéletesebben ennek a já- 
téknak a lényegét (lám-lám 
a gyökerek valahol mégis 
azonosak a többiekével). 
; Azonban, hogy a pusztítás 
még hatékonyabb legyen 
különféle robotokat is kitalál- 
ták. Vegyük ezeket is sorba: 
Grunt -Hogy Duke Nukem 

szavajárásával éljek: piece of 

cake. Szinte semmire sem jó, 
csak legfeljebb arra, hogy be- 
ültessük egy tankba. Egyéb- 
ként minden roboton kívüli 
egység egy Grunt robotveze- 
tővel készül el a gyárban. 
Psychos — Ez már vala- 
mennyivel jobb, mint elődje, 
mivel sokkal gyorsabban tüzel, 
páncélja kétszer olyan jó, 
azonban csak fele akkorát 
sebez egy lövésével. Ideális 
beúsztatni egy krokodiloktól 
hemzsegő tóba, ha mondjuk 
egy zászló éppenséggel a po- 
csolya közepén van (ez a 
megoldás igen kedvelt húzá- 
sa a játék készítőinek). 
Tough — Ez igen! Szép kis ra- 
kétákat ereget az ellenfél fele, 
aki csak a fejét tudja jobbra, 
vagy balra kapkodni. Azonban 
nem érdemes csapatostul kül- 
dözgetni őket, mivel egy sza- 
kaszban csak két ember van, 
és elég lassú a lövésidejük. 

Persze az elkészítésük sem 

pillanatok alatt játszódik le. Ha 

robotokkal akarunk támadni, 
akkor tegyük azt inkább 

Pyros-okkal, Sniper-ekkel 

vagy Laser-ekkel. Természe- 

tesen a legjobb, ha Mo. 

Missle-lal próbálkozunk... 
Sniper — Igen fontos tudni, 

hogy ennek a robotnak a leg- 

magasabb az IO-ja, s ez a jár- 
művek vezetésénél játszik 
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szerepet. Szintén fontos, hogy 
ez lő a robotok közül a legtá- 
volabb (a Gun-nál is távolabb- 
ra), és így igen kellemesen 
lehet vele a játék lényegét 
megvalósítani: sikerre vinni. 

Pyros — Ezeket lángszóróval 
szerelték fel, veszélyes kis ala- 
kok. (Piromániásoknak nem 
igen kell a figyelmükbe aján- 
lani, hiszen az égő kék figu- 
rákra könnyen rá fognak talál- 
ni). APC-be is érdemes őket 
bepakolni, mivel a csapatban 
négyen vannak, így négyszer 
akkora az ütőerejük. 

Laser — Igen, ezek a legfejlet- 
tebb robotok. Kétség nem fér 
hozzá, hogy tényleg jók, mi- 
vel pon- 
tosan cé- 
loznak, 
és majd- 
nem ak- § 
kora sé- § 
rülést 
okoznak, 
mint a ra- 
kétások, 
és ezekis SSTeTetsi 
négyen 
vannak. 


Az eddigiekben ismertetett 
fegyvereken kívül még néhol 
gránátot lehet találni a pályán, 
melyeket a Tough-on kívül min- 
den egység fel tud venni, és tá- 
madáskor nyilvánvalóan ezeket 
használni is tudják. Csak vigyáz- 
zunk, mert ha már van az aktu- 
ális egységnél egy pakk gránát, 
akkor ne adjunk a kezükbe egy 






A dzsungel könyve kony nélkül 


3] újat, mert ekkor úgy értel- 
mezik, hogy lőjék szét, és ez 
az egészségükre nézve 
4 nem mindig (sőt, soha sem) 
jó. 


A játékot háromfélekép- 
! pen lehet megnyerni: 

- Elpusztítunk minden ellen- 
séges egységet. Ezt az első 
néhány szinten eljátszhat- 
juk, azonban későbbieken 

ajánlatosabb a másik két mód- 

szer egyikét választani. 

- Az ellenséges erődöt szétlő- 
jük. Ez olyan esetben jó, ha 
mondjuk az erőd első részére 
fel van erősítve (Az erőm első 
részét sem sikerült megta- 
lálínom — CoVboy) két 
missile ebédlővel (launcher- 
rel:) és mi odasettenkedünk 
egy heavy tankkal az erőd 
hátuljához, és onnan nyugod- 
tan lerombolhatjuk az épüle- 
tet. 

Egy egységgel besétálunk az 
ellenséges erőd kapuján. Ezt 
általában csak úgy tudjuk 
megvalósítani, ha az ellensé- 
ges erőd összes bástyájáról 
lelőjük a véde- 
kező tüzérsé- 
get, mivel nem 
kellemes egy 
kis missile zá- 
por. Talán még 
a Crane-nel le- 
het próbálkoz- 
ni, mivel az 
olyan gyors, 
mint az APC, 
és olyan erős a 
páncélzata, 
mint a Heavy tank-é. 





Ha egy szinten túljutottunk, 
akkor egy kis elemzést kapunk, 
hogy milyenek is voltunk a já- 
tékban, és egy tíz fokozatú ská- 
lán rangsorolnak, hogy mennyi- 
re voltunk jók (Nem csak téged 
rangsorolnak, hanem az 
összes szerzőt — CoVboy). 
Ha jól érzékeltem ez csak a já- 
tékos tájékoztatását szolgálja, 

mert próbaként teljesítettem 
egy szintet Private-ként (a 
leggyengébb) és General- 
ként (harmadik legjobb) is, 
és nem tapasztaltam 
semmi különbséget. 
Feltételeztem ugyanis 
hogy ha jobbak vol- 
tunk az előző szin- 
ten, akkor a követ- 
kezőn több egység- 

gel kezdhetünk. 








Végezetül. néhány 

tippet szeretnék adni a já- 

tékhoz. Ezekre idővel min- 

denki rájön, de hogy már a 

kezdetben is legyenek sikerek, 

íme itt van néhány: 

- Mindig figyeljünk! Egy percre 
se tévesszük szem elől egyet- 
len épületünket és egyetlen 
egységünket sem. Ebben se- 













gítséget nyújtanak a képernyő 
bal-alsó sarkában elhelyezke- 
dő betűk: "R" — Robotok, "V" 
— járművek, "G" — fegyverek, 
"B" — épületek. 

- Itt is lehet egyszerre több egy- 
séget irányítani, és ezeket a 
megszokott módon lehet kije- 
lölni. Azonban újításként (és 
eléggé jóként) aztis megoldot- 
ták, hogy ha egyszer kijelöl- 
tünk egy sereget, akkor azt ne 
kelljen még egyszer kijelölni 
(ez sokszor nehéz is lenne, ha 
egy-egy Heavy tank lemarad 
a Jeep-ekhez képest), hanem 
akármelyik tagjára ráclickelve 
az egészet irányításunk alá 
vehetjük. Ha már nem akar- 
juk csapatban tartani őket, 
egyszerűen 
nyomjunk 
meg a "deF-t 
(És ehhez mit 
fog szólni a 
GURU? 
CoVboy). s 

- Ha már nyil- 

vánvalóvá f 
vált, hogy el- 
veszítünk egy 
területet, ak- 
kor a rajta lévő 
gyárban gyorsan kezdjünk el 
egy új (lehetőleg gyenge, pl.: 
Jeep, Gatling, Grunt) egysé- 
get építeni, mivel ha az ellen- 
ség elfoglalja a területet az 
egység gyártása folytatódik. 
Azaz, ha mi kezdünk el egy új 
egységet építeni, akkor az el- 
lenfél csak annak a gyártását 
tudja folytatni. És hogy miért 
is válasszunk gyengébb egy- 
séget? 
Mert annak a kitermelése ke- 
vesebb ideig tart, és a prog- 
ram (véleményem szerint) úgy 
gondolkozik, hogy megnézi, 
hogy hány százaléka van kész 
az adott egységnek, és ha 
már kb. 20-30 százaléknál 
tart, akkor nem fogja azt ab- 
bahagyni. És mit árthat mond- 
juk egy Heavy tanknak (amit 
ugye már a terület ar ed e ai 
lalására elküldtünk) egy ké- 
szülő Jeep. 

- Az APC-be hasznos Sniper- 
eket ültetni, ha azt robotok 
vagy Light, esetleg Medium 
tank ellen akarjuk küldeni, mi- 
vel a Sniperek messzebbre 

lőnek, mint az említett egysé- 
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gek. És hogy ez miért jó? Mert 
úgy kell mennünk, hogy sose 
essünk bele az ellenfél ható- 
távolságába (...mert ha bele- 
esünk végül el is vesz fele- 
ségül — CoVboy), és így elő- 
le menekülve (vagy esetleg őt 
kergetve) a Sniperek folyama- 
tosan lövik az ellenfél járgá- 
nyait vagy robotjait, de azok 
minket nem tudnak eltalálni, 
et túl messze vagyunk tő- 
ük. 


Fontosnak tartom még, hogy 
a játékot hálózatban is lehet ját- 
szani. Ki is próbáltam és csa- 
lódnom kellett. Egyáltalán nem 
lehet így annyira élvezni a játé- 
kot, mint mondjuk a C. and C.- 

zzz vagy a 
Warcraft 
1, 2-t, ter- 
; mészete- 
sen a 
Auake-et 
gl ne is em- 

! lítsük. 


Nos, ez 
lenne a Z, 
amely stí- 
lusát te- 
kintve kicsit meglepett, de azért 
nem bántam, hogy ilyenre sike- 
redett. Mindenkinek ajánlom, 

akkoris, ha van néhány ne- 
gatívuma, mert ez egy olyan 
játék, melynek segítségével ki 
lehet kapcsolódni, és nem kell 
görcsösen ülni a széken, hogy 
je hol a francba van az a fák- 
lya", mint ugye az igen ismerős 
egy-két kalandjátéknál. 


..Zud vagyok, Zod kapitány 
egyik piros robotja. Az az őrült 
kapitány kupakokkal kezdett el 
játszani, azonban nem realizál- 
ta, hogy annak a játéknak már 
rég vége. 

Kívánságával (és a mi remé- 
nyeinkkel is) ellentétben ő lett a 
hadvezér, és amikor felvette 
magát videóra, ahogy "elsírja" 
nem bungee-jumpingol-hatott, 
és hogy New York helyett hová 
is keveredett, elkezd ordítani... 
hát nem leöntötte magát az az 
idióta kávéval? 


Hacker 

















Ezt a programot a Computer 
Artworks 8 Warner Interactive 
cg rea tet etsááz lo e ENNE roz VES Lea 
tasztikus színeket, és izgő-mozgó 
ötletesebbnél ötletesebb képernyő- 
védőket akar magának a gépére, 
annak itt a soha vissza nem térő 
- alkalom, hogy barátait az első tét- 
len gép előtt töltött perc után ré- 
mült csodálkozásba ejtse ami át- 
csap a döbbenetbe. No, ne legyen. 


nagy a felbuzdulás így kapásból, - 


mert nem semmi a program gép- 
[era / NN dan á eztet aztan e St éágal ales 
hogy egy Dx2 66-on teszteltem a 
programot, mivel a Buddha -- Night- 
blade lak csak egy ilyen masiná- 
val van felszerelve ( Nem sokáig ). 
Ki lehet találni, hogy a szép Screen 
Saver-ekért meg kell szenvedni 
mind nekünk, mind a masinánknak, 
ez okból nem árt egy Dx4 100-as, 
de át lehet tenni az installálásnál 
pentium módba amihez egy 
jet a leee tán ét e CSa ett ees 
szetesen az egész program Win- 


dows alá készült, e miatt lehet, - 


hogy sokaknál borzolódnak meg az 
idegsejtek, de mindenkit megnyug- 
tathatok, hogy intelligensen hasz- 
. nálja az ablakocskákat. A gép- 
igényt viszont tessék komolyan 
venni mert az én masinámon már 
az installálásnál lefagyott egyszer 
a program: Volt olyan is, hogy ami- 
kor épp megcsodáltam egy ilyen 
képernyővédőt puff neki és reset. 
De semmi gond, nem adtam fel. 
Ennek bizonyítéka ez az ismerte- 
ere N aze a roge g vele r-t-NigtolevásTo VA 
ilyen lökött, akinek ilyen kis telje- 
sítményű a gépe, miért tesztel ilyen 
nagy teljesítményű progikat!!?? 
Nos a válasz nagyon egyszerű: ha 
van esély arra, hogy elindul a gé- 
pen, és nem töltöget fél óráig, ak- 
kor érdemes vele foglalkozni. Te- 
hát az Organic Art abban külön- 
bözik az összes többi képernyővé- 
dőtől, hogy itt mi generálhatjuk eze- 
ket a saver-eket. Az összes alak- 
zat 3d-ben forog, rengeteg színben 
játszik, és mindez mesterien kivi- 
telezett hátterekkel toldották meg. 
Szó ami szó, az ember nem szí- 
vesen adna ki pénzt ilyesmire, de 
eralie tolta ei ta ei a etet etT a tő 
Az ehhez hásonló kiadványok kö- 
zött magasan ez az első, és mind 
minőségben, mind mennyiségben 
nem okozhat csalódást. Mint neve 
is mutatja, és ahogy leírtam, nem 
egyszerűen abból áll tevékenysé- 
günk, hogy ülünk mint a Józsi bá- 
csi a sörrel a meccsen, hanem mi 
is megtervezhetjük álmaink képer- 
nyővédőjét, és a kivitelezés tény- 
leg művészi. De inkább menjünk 
szép sorjában. A program installá- 
ciója élég értelmes, sok nyelv kö- 
zül választhatunk, és mint ahogy 
"említettem a 486 avagy a péntium 
között. Hét ikon fog megjélenni 
ezek útán Organic fejlécünk alatt. 


ÜDIC 





GYE 
A Configure Organic Art tulajdon- 
képpen a program setup-ja. Több 
nem is kell róla. Az Organic 
Designer a program tervezőrésze, 
ezt később bővebben kifejtem. 
Organic Graphics Help minden- 
ben segítségünkre van, amit tudni 
akarunk a grafikai:-alakzatokról, a 
forgatásokról, hátterekről, egyszó- 
val mindenről ami grafika ebben a 
programban színes bemutatóké- 
pekkel. Az Organic Help már a ke- 
zelésre ad kimerítő segítséget. 
h/aoryádaatzte ele EU ALyádPeG 
las kis zsebfüzetben is amit gép- 
könyvnek kiáltottak ki. A Reles 
Notes nevezetű ikont nem kell ma- 
gyarázni, regisztrálhatjuk magun- 
kat Warneréknél. A Test Organic 
Art egy igen furmányos menüpont 
aminek segítségével lejátszhatjuk 
a magunk, vagy más által készí- 


tett képernyővédőket, amihez a 
program e része rengeteg beállí- 
tást kínál fel. Mivel intelligens a 
program, ezért lehetőségünk van 
az Uninstaller ikonnal letörölni az 
egészet. Bemelegítésnek ennyit 
ezek a fő ikonok. A képernyővédők 
beindításához általában .a cd-re 
lesz szükségünk. Persze menthe- 
tünk winchesterre is, a lényeg, 
hogy gépünk kibírja. Ha már eze- 
ken a problémákon sikeresen túl 
vagyunk, akkor uccu neki és csi- 
náljunk saját képernyővédőt. Véle- 
ményem szerint ez a legérdeke- 
sebb része a programnak. Egy 
sima generátor ahol mi választunk 
meg minden egyes alakzatot, hát- 
teret, mozgásformát, megvilágíi- 
tást, és tengely körüli forgatást. 
Ahogy belépünk az Organic 
Designer-be a fejlécen máris ér- 
dekességekre bukkanhatunk. Ezt 
a kijelentést persze nem a File 
címszóra értem, ugyanis ez az 
első. Itt nenthetünk image-eket, ta- 
pétákat a Windows-hoz, scene- 
eket, ezeket mind mi csinálhatjuk. 
A második szintén kevésbé érde- 
kes menüpont az Options. Gon- 


"tunk. Remé- 


dolom senkinek nem kell magya- 
ráznom mit jelent az opció; ki-ki azt 


. ment olyan formában ahogy akar- 


ja. A Lighting már elég szemléle- 
tességet nyújt. Ebben az opcióban 
a középen forgó alakzat árnyékve- 
ei Utat egeret MVT key aj ő 
A Generator az egyik legérdeke- 
sebb lehetőség mind közül, ugyan- 
is itt alakzatokat és forgatásokat 
vehetünk szemügyre. Mindkét le- 
hetőség nevekkel ellátott, ezzel is 
megkönnyítve dolgunkat. A 
Scenes opció teljesen kész screen 





















Options Lighting 


EeVgakad éle 
szemünk elé, 
amin kedvünk 
szerint vál- 
toztathatunk. 
Alakzatok 


[eettet ee teti 
ale EE tl 
amit persze 
ee ( CSAT Ta 
godtan befo- 
INEET e 


lem érdekes 
eddig, de 
még hátra 
van egy s 
más: A z E 
Control menüpont minden émber. 


eredt rad FáN LETETTE ÜT E tes 


jdr elere lé ee Mia zett E 


só opciója a Help ami mindenben 


készségesen segít, ami esetleg 
még nem lenne világos az Organic 
Designerrel kapcsolatban. A kép- 
ernyőn jobb kézre az éppen aktu- 
ális alakzat mellett találhatjuk az 
objektumokkal és a hátterekkel 
kapcsolatos állítási lehetőségeket. 
A Mutate egy új, már kész képer- 
nyővédőt mutat be nekünk. Ezzel 
a gombbal válthatunk közöttük. A 
Restart-al a képernyővédő meg- 


vissza a kezdő pozícióba (Vagy fa- 
gyaszthatjuk le a MLLE AE tai 


Generator — Scenes Control Help 











tán jöhet a Restart - CoVboy). 
Egy nagyon nehéz menüpont: a 
Speed. Ez az alakzat mozgásának 
a gyorsasága, így lehetőségünk 
van a csiga-biga akciótól kezdve a 
kapkodó, pogózó idegbetegig bár- 
mit állítani. Az Infinite speed egy 
elég kellemes gyorsítást kínál fel 
amit állandósítva állíthatunk be. A 
Ribs az adott forma sűrűségét (Na 
látszik, hogy ezt a cikket is fizi- 
kaórán írtad - CoVboy) hivatott 
megválasztani. A Shadows már is- 
merős ez az újabb árnyékbeállítás. 


HEHE 







Ezek alatt két ikon található egy- 
más mellett. Az alakzatok között 
enged választani a program és 
többféle forma kínálja magát. A 
mellette található ikon az objektum 
színét változtatja meg kattintgatá- 






KELLET felele duett ta 


toztatásának a lehetőségét kínálja . 


fel. Végül a Flow az objektum 3d- 
s forgatását teszi lehetővé. Akkor 
jöjjön az összegzés. Van aki a cikk 
olvasása közben kapta meg ideg- 
baját, de szerintem sikerült azért 
egy kis érdeklődést felkeltenem. 
Mindenképp a jövő screen savere 
(AN el(oleezlna Nat elalettokgzí gate kyázies 
zése minden kreatív agynak. A vi- 
szont olvasásra! Ennyi voltam erre 
a számra de leszek a következőre 
is - remélem - és azt is, hogy ezzel 
a kis szöveggel sikerült bepattan- 
nom a PC Ultra hasábjaira. 
BUDDHA 
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[rái 9 
Level több mint egy éve dob- 
ta piacra a Monty Python s 
Desktop Pythonizert. Várakozá- 
sunkkal ellentétben egy rendkívül 
igényes munkát kaptunk kézhez. 
Az egész desktop tükrözi Monty 
Python szellemiséget; már az ins- 
tallálás után megjelenő ikonok is 
mosolygásra késztethetik a 
Python-szimpatizánsokat. Magát a 
Pythonizert egy 16 tonnás súly je- 
löli (aki esetleg nem ismerné a so- 
rozatot: a 45 rész alatt előszere- 
tettel dobáltak ilyesféle ajándéko- 
kat az egyes szereplőkre, különö- 
sen, ha azok éppen kezdték jól 
érezni magukat), a read me-t pe- 
dig egy jól ismert Terry Gilliam-féle 
birka vigyázza. 


A Pythonizert elindítva egy 
rendhagyó főmenübe kerülünk. 
ahol a következő lehetőségek kö- 
zül választhatunk 


- Noisy Bits: itt különféle esemé- 
nyekhez rendelhetünk hozzá 
szinte végeláthatatlan ménnyisé- 
fo (VA ANVÁMLELELG A Tali dette eei Ta ei 
rendszerhangokat /Windows 
Events). az egyes alkalmazások 
elind:tasához kapcsolhatunk 
megjegyzéseket /App Commen- 
tary], beállíthatjuk teleftonüzene- 
teinket /Telephone Messages), 
valamint billentyűleütésekhez 
(Kevbdoard) rendelhetünk kü- 
iönféle zajokat (ezen belül 
ajánlott a Sound Effects). A 
hargok !6 biten sannak 
felvave tehat na 8 aites 
Mé lade (ae ATOT ET SE zel eT ő 
akkor :nstallálnunk 
xell a vicrosoft Sound 
Mappert. a Microsoft 
ADPCM Codecet. es 
ez utobbi drivereit 4 


- OLE Animations: Ez egy nagyon ? 
Mlle tj Az Sári a 
Pythonizer-nek, ugyan- 
is itt megtekinthetjük fil- 


csoport legen- 
dás sketch-eiteit (egész ponto- 
san harminchetet), bár egy-két 
jelenetet azért hiányolunk... Min- 
denesetre megtekinteni mind- 
egyiket érdemes (kivéve talán a 
Lead In 1-2-3-at, mert annak 
semmi értelmét nem látom). ,. 
A legsúlyosabbak a Blow on ! 
the Head, a Children Story, " 
a Dirty Vicar Sketch, Ken ( 
"Cleaner" System, valamint a ! 
Mr. E. D. Bradshawés Mrs. 

B. J. Smegma páros, 
és persze nem érde- 
mes kihagyni a , 
Kék Duna keringő 4 
Dython-változa- 
tát sem... 


í 


"cons: kedvenc Windows-aikal- 
,. mazasainkhoz rendelhetünk 


mindenféle szédült ikont, 
összesen 48 közül válogat- 
ale tí a ee 


Wallpaper: itt lecse- 
rélhetjük a wallpaper- 
ünket (tapétánkat) va- 
lami szellemesebre; vá- 

togathatunk 27 darab ani- 
"alt- "Living)-, és 50 darab 
állótapéta "Dead Wallpaper) kö- 
züi Az apimáltak jórésze egy- 
rajta övöldözös játék, ahol is 
mindenféle figurákra (rózsaszín 
erefántokra. BBC bemondókra, 
xánkánozó lányokra, stb.) kell va- 
dásznunk. Ilyenek a BBC Fairy, 
Birdman, Can-Can Girls, 
Click Here, Hopping , 
Elephants, Hopping 


pező UCI 


























Green Man, No Time to Lose 
Woman, Oueen Victoria, Rolling 
Men, és a Walking Girl. Vannak 
önálló animációk, amelyek 
többnyire a sorozat epizód- 
jaiból kiragadott, rajzfilm- 
mel kombinált részletek. 
Ezek Giant Head, ! 
z Confess, Man With Baby 


u Carriage, Many Mouths, 


Michelangelos David, Sexual 
Athletes, Silly Walk, Story 
Time, Train, TV is bad for 
your eyes, valamint a TV 
Screen. A legérdekesebbek 
. azonban mindenképpen az 
animációk 


(Aguarium, Killer Cars, Many 
Mouths, The Chicken Game, The 
Gopher Game, The Pig Game), 
ahol mi magunk operálhatunk az 
egérkurzorral. A legigényesebb 
munka talán az Aguarium, ami, - 
mint az a nevéből is kiderül - egy 


; pen kidolgozott 


akvárium. Min- 
j denélés mozog, 
bármire 


MÉG áátaL S 
valami. Erdemes ki- 
5 próbálni... Közel hasonló 
mértékben szellemes a Many 
ú4 Mouths, ahol rengeteg valódi 
Python-figura Id 
clickelhetünk, aminek hatásá- 
ra mindenféle szalönképtelen 
dolgokat ordítoznak. Az élőta- 
péták közül talán csak a Silly 
Walk az, ami nem igazán sike- 
[VASALÁS na e té Fáltol ed 
ven darab állótapéta sem rossz, 
mindegyik valamilyen vidám je- 
lenetet ragad ki a híresebb 
jelenetekből. Az élőtapétákkal el- 
lentétben ezek már kevésbé épít- 
keznek Terry Gilliam munkáira. 


- Screen Saver: az élőtapétákat 
használhatjuk fel képernyővédő- 
cili 

- Help: az eddigiekhez hasonlóan 
kultúrált help. 









Akinek a Pythonizer nem lett 
volna elég, az talál a CD-n még 
három alkotást. Az egyik szintén a 
Monty Python ökörködéseit veszi 
alapul (Monty Pythorvs Complete 
Waste of Time; ehhez már 486- 
25 kell), ami nemis véletlen, hiszen 
készítésében — John Cleese, és a 
sajnos már elhunyt Graham 
Chapman (1941-1989) kivételével — 
közreműködött a néhai Monty 
Pythontársulat is. Természetesen 
nem programozói részről, hanem 
új hanganyagok felvételében, Terry 
Gilliam pedig (ex-Monty Python 
rendező és animátor) az eddigiek- 
hez még rajzolgatott ezt-azt, vala- 
mint producerként is közreműkö- 
dik. Különben az egésznek úgy 
nem sok értelme van: gyakorlati- 
lag csak clickelgetnünk kell arra, 
amit a képernyőn látunk, hátha tör- 
ténik valami — és persze történik 
is, mindenféle jeleneteket, képeket, 
meg egyéb válogatott marhaságo- 
kattekinthetünk meg. Ugyanolyan 
kultúrált, mint a Pythonizer, így eb- 
ben sem lehet csalódni. Ráadásul 
ez még csak egy helyszín, a 7th 
[ez elj EN EP ELET YAN 
ami időközben talán már megis tör- 
ciao él 

A CD-n találhatunk még egy 
previewt Take Your Best Shot 
címmel, ami még mindig hasonló 
színvonalat képvisel az eddigiek- 
kel. A demo Joe és A Főnök (The 
Boss) párharcáról szól. A feladat 
roppant egyszerű: ki kell tolni a má- 
sikkal. Az animátorok stílusa igen 
sajátos, mindenképpen érdemes 
megtekinteni. Különben évekkel az 
MTV (Music Television, nem Ma- 
gyar Televízió) lekódolása előtt lát- 
hattunk ebből epizódokat az égi 
csatornán. Ezenkívül van még egy 
előzetes a korongon: egy Tuneland 
fedőnevű interaktív rajzfilm első 
epizódja (a nyolcból). 


A CD különben teljes egészében 
egy telitalálat, úgyhogy ezek után 
kíváncsian várjuk a Gyaloggalopp 
(Monty Python and the Holy Grail, 
1973) számítógépes átiratát is. 


Zee 














Kedves Barátaim! Rendkívül rossz hírem van. 
Megint én fogok itt levelezgetni nektek. Tudom, 
hogy rémítő, de hát ez van. A múltkor gyanútla- 
nul bebóklászok a Com-Ware HO-ra, mert vala- 
mi reklámot vittem nekik, meg ki akartam nyom- 
tatni a Nefi névre keresztelt törzshelyem árlis- 
táját. Hát erre ott áll a Lajos, és néz rám nagy, 
kertbe néző szemekkel. Gondoltam megszólí- 
tom: 

— Na, mi van? (Ugyanis mindig frappánsakat kér- 
dezek.) 

- Te most mit csinálsz, ember? 

— Hát látod, nem? Sör után kutatok egy tök üres 
hűtőben és árlistát nyomtatok a Nefinek, mert 
ebből nekem ott jelentős barter üzleteim lesz- 
nek. 

— Nem úgy értem, hanem úgy, hogy dolgozol-e 
valamit? 

— Hehe. Annyira azért még nem rossz a helyzet. 
Miért? 

- Nem akarsz dolgozni? 

— Nem. Attól függ, mit és mennyiért? (Mint em- 
lítettem volt, frappánsakat szoktam kérdezni.) 
— Nem akarod csinálni a levelezést? 

— Tessék? (Ez a legírappánsabb kérdésem, ami 
csak raktáron van.) 

— Mondom: nem akarod csinálni a levelezést? 
— Nem. Mi van, véget éjt a nyáji Uboyka-szezon? 
— Háhá. Nagyon frappáns. (Tessék! Ő is meg- 
mondta!) Na? 

- Nem. 

-Mé" nem? 

— Csak. Öreg vagyok én már ehhez. 


-Naés? 

-Nincs és. 

— Mennyiért csinálnád meg? (Ez a Lajos már 
ismer engem valahonnan...) 

— Semennyiért. Ne fárassz. Mér" nem csinálja 
Uboyka? p. 

— Mert elváltak tőle útjaink. Szóval: MENNYIÉRT 
csinálnád meg? (Aha! Akkor itt lehet kérni. Az 
jó, ti tudok. De azért kéretem magam egy ki- 
csit: 

— Lajám, százezer dolgom van, nem tudok ne- 
ked itt ücsörögni egész nap. Különösen nem 
egy üres hűtő mellett... 

— Azt a két oldalt bevered egy fél nap alatt. Na, 
mennyi? 

—- Hm. Nevezd meg a segédeidet és az össze- 
get. 

(itt most rövid és unalmas eszmecsere követ- 
kezett különféle színes papírdarabkák tulajdon- 
jogának változásáról, amivel most nem is unta- 
tom a nagybecsű olvasót.) 

— Na jól van, átmenetileg tudok szakítani némi 
időt bokros teendőim közepette, de mondjuk fi- 
zethetnél kétszer ennyit is. Meg egyet áruljál már 
el nekem: miért mindig engem találsz meg ez- 
zel a marhasággal? 

— Csak. (Hoppá! Ketten vagyunk frappánsak?) 
— És jó lesz ez? 

— Majd meglátjuk, nem? 

— Ja. Hát akkor uccu neki! 


Gondolom ilyen frappáns bevezető bőven elég 
lesz az e havi levelezés elé, amelyhez ezúton is 
kéz- és főleg lábtörést kívánok mindenkinek. 


DTP:5-WIN 95 tanfolyam 


Nem tudom ki dönti el, hogy mi kerül- 
het a PC Ultrába, de nagyon sajnála- 
tos, hogy a DTP-rovat megszűnt. Az 
áprilisi számban Marácz Csaba nagy 
meglepetést ígért. Szerintem nem a ro- 
vat megszűnésére gondolt. A nép" nem 
teljesen szavazta le (a 4190 már majd- 
nem 5099). Végül egy kérdés WT 
Pooh-hoz: Mi okozhatja a Windows95- 
ből a Clipboard és az Mspaint.exe fájl- 
jainak eltűnését? (Például csintalan 
öcséd felfedező útja.) Ha utólag tele- 
pítem valamelyik kelléket, a már felte- 
lepítetteket újra ki kell jelölni telepítés- 
re, mert különben a kukába" kerülnek? 
Ha ez így van, elég rosszul lett kitalál- 
va. 

HIRTH TIBOR, Bácsalmás 

CoVboy: Gondolom a Lajos dönti el, 
mi kerül be az újságba. (Legalábbis 
az impresszumban utoljára még ő 
volt a főszerkesztő.) Persze ötlete- 
ket lehet neki adni. Rosszakat is. 
Ilyen volt az is, hogy egy megkez- 
dett sorozatot leállít. Igaz mondjuk 
elég cikis a téma, mert egy DTP- 
szoftverről egy oldalban csak na- 
gyon általános infokat lehet közöl- 
ni. Az mondjuk egy megint más kér- 
dés, hogy viszont ha már elkezdték, 
akkor lenyomhatták volna a teljes 
Adobe-termékskálát - bőven kitelt 
volna egy évnyi anyag (összevont 
számokkal kettő is). A Win95 találós 
kérdésedre asszem már megadtam 
a választ, meg egyébként sem kell 
hozzá WT Pooh. Az ügyet már ott el- 
rontod, amikor elkezded feltelepíte- 
ni. Minek az neked? Nincs elég ba- 
jod nélküle is? Hogy mitől tünteti el 
a file-jaidat, azt nem tudom, de meg- 
lehet, hogy ez egy újonnan felszín- 
re került felhasználó barát funkció. 





Illetve "kellék". Ha tudnak róla, akkor 
világsajtó nemsokára tele lesz azzal, 
hogy a PC-k messiása ily módon au- 
tomatikusan optimalizálja a win- 
chestered tárolókapacitását, és a pil- 
lanatnyilag szükségtelennek ítélt 
file-okat kilövi a negyedik dimenzi- 
óba. Sajnos a visszalövő programot 
csak a Harlem munkanéven fejlesz- 
tett Win"97-be építik majd bele, egy 
másik kiváló újítással, ami a beszé- 
des Suicide névre hallgat, és azon- 
nal elejét veszi majd mindenféle 
problémának. Előjegyzéseket már 
felvesznek rá. Egyébként bárkinek 
bármilyen Microsoft vonatkozású 
kérdése van, nyugodtan kérdezzen 
csak. Persze a PCU-nál célszerűbb 
érdeklődési forrás mondjuk a 2MS- 
INFO, amelynek a telefonszáma már 
legalább két éve folyamatosan sze- 
repel az újság (és elődei) Microsoft 
infoiban és reklámjaiban. Itt jól kép- 
zett szakemberek naphosszat le-fel 
installálják Windowsaikat, hogy a 
nap bármelyik órájában érkező tele- 
fonhívásodra szaktanácsot adjanak 
neked. Így legalább nem kell két he- 
tet várnod arra, míg megfordul a 
postán a leveled — on-line megmond- 
ják neked, hogy oldd meg a problé- 
mát saját erőforrásból... 


Kis Kellemes 


Nem dícsérni akarom a cpu-t, vagyis a 
PCU-t, de nekem nagyon tetszik. A 
postában egy csomó változást kívánó 
levelet lehet olvasni. A levélírók taná- 
csokkal látják el a szerkesztőket (Aha, 
tudok róla. A Lajos kérte rá őket.): 
több kell ebből a rovatból, ez meg ezt 
szüntessétek meg. Csodával határos 
módon nekem pont megfelel a PCU, 


(majdnem) nincs bajom semmivel (Az 
cool. Nem is olvasom tovább.), csak: 
- A lap is tökéletesedett, csak még 
mindig megvakulok, mert lámpafény- 
nél lehetetlen olvasni. Közöljétek már 
le azt, hogy milyen szögben kell a la- 
pot a villanykörte tengelyéhez mérten 
tartani, hogy lássak is valamit. 

- Prg. leírásokban általában a leírás 
kb. terjedelmes részét az intro leírása, 
vagy a költő" műve, esetleg tetszés- 
nyilvánítása foglalja le. Nekem ez szo- 
kott tetszeni, de amikor a kétoldalas le- 
írásból egy oldalt ez foglal el egy "ki- 
csit zavar. A kis előzetes (előjáték) jó, 
de lehetne rövidebb. 

A nagy akció keretén belül megrendel- 
tem a CovV 18-tól CoV 51-ig terjedő ki- 
adványokat, plusz pár limlomot, de a 
CovV 34 helyett kaptam egy CovV 24 és 
CoV 35 bonusz kiadványt. Köszönöm, 
de ha lehet küldjétek már el a hiányzó 
számot! Na szevasztok! Kellemes ka- 
rácsonyi ünnepeket az egész stábnak! 
DEBREI GÁBOR, Gyöngyös 
CoVboy: Az nem baj, ha kritizálgat 
a t. levélíró, mert az legalább azt je- 
lenti, hogy foglalkozik az újsággal, 
és úgy gondolja, hogy itt azért érde- 
kel valakit a véleménye. A tartási 
szöggel kapcsolatban annyit tudok 
mondani, hogy mindenképpen fi 
szögben tartsad az újságot. Fi érté- 
ke első megérzésem szerint valahol 
0 és 360 fok között lesz, de a pontos 
érték meghatározásához még szük- 
ségem lenne pár adatra, úgymint: 
- van-e áram a lakásban? (ha nincs, 
akkor utánvéttel mécsesek kapha- 
tók) 

- fel van-e kapcsolva a lámpa? (ha 
nincs, akkor valószínűleg nappal 
van, és a fi szög marhára nem érde- 
kes) 

- hány lámpa van felkapcsolva? (kü- 





lönböző interferens tényezők miatt 
lehet, hogy teljesen át kell rendezni 
a lakást a PCU olvasásához. Sőt, le- 
het, hogy kiütünk néhány közfalat is, 
de ezen majd még töprengek.) 

- mit akarsz látni? (a lámpát? az új- 
ságot? a kiütött közfalakat?) 
Megannyi hiányzó adat, amelyeket 
repesve várok a pontos érték meg- 
határozásához. 

A prg. leírásokról még majd tárgya- 
lunk a későbbiekben, de viszont tel- 
jesen egyetértek veled: "A kis előjá- 
ték jó, de lehetne rövidebb." Valame- 
lyik este puszta tréfából pont vala- 
mi ilyesmit súgtam egy nagyon ked- 
ves lánykának - hát ne tudd meg, 
mit súgott vissza... 

Ne keserítsen el az apró malőr a 
megrendelt CoV-okkal kapcsolat- 
ban: kaphattál volna mondjuk 40 
egyformát is. 

Kellemes karácsonyt? Jaj! Már ennyi 
az idő?! Nekem ezt a pakkot még 
szeptemberben kellett volna lead- 
nom! 


A szokásos kritika 


Sorstársaim! Mega-buzi levelet írtam! 
Megtiltalak! Torgyán már megmondta, 
hogy a magyar nép elárulása, ha a Pa- 
dos leveléből csak egyetlen sor is 
nyomtatásba kerül. (Meglehet, de nála 
minden ebbe a kategóriába tartozik, 
amit nem ő csinál.) 

Itten több kérdés is vetődött fel, de fő- 
leg és meg kislányos nyávogás" fog 
következni. A pofátokba vágom, hogy 
rossz ember nem vagyok. Most már 
hosszúnak definiálható periódus óta ta- 
pasztalható a lap színvonalának gyen- 
gülése. Igaz, igaz, tény és való: kibu- 
kik egy-egy jobb példány hébe a hóba. 
(Hébe" a hóba? Benjamin Netanjahu 
Moszkvába látogatott?) Magyarorszá- 
gon élek. Ergo. Elégedetlen vagyok. 
Mindennel. Decemberben lejár az elő- 
fizetésem. Mit tegyek? 
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Azt írja a Prophet Uboykának ugye, 
hogy "ez egy új lap, s most keresi az 
arculatát. A lap elhagyta az arcát! (Ez 
arcátlanság!) Könyörgöm, találja már 
meg valaki, mert én már legalább egy 
éve szenvedek emiatt. Erző ember 
vagyok, könyörgöm. Mindenki csak 
keresgél és elmegy az elveszett arc 
mellett. És ez a szegény arc ott hever 
elhagyottan. Hogy fölvegyék már. Csak 
vár és vár. De nézzük meg mit is mond 
Paedos Franciscus doktori disszertá- 
ciója, azaz: 

A PC Ultra Arcleprásodási Tüneteinek 
Megmutatkozási Jegyei — a Computer 
Világ Elfogyatkozásának, Majdan PC 
Ultra Néven Történő Folyamatos Ha- 
nyatlásának És  Arculatának 
Leprásodás Következtében Valamely 
Területen Történő Darabos Elvesződé- 
sének Diagnózisa: (Szép cím. Kár, 
hogy doktori disszertáció, mert egy 
egyszerű fogalmazvány viselhetné 
inkább a "Sztr az egész, tök a tromf! 
nevet is.) 

1. silány PCX utánzás lemezrovattal és 
könyvrovattal. Hár bizony ez nevetsé- 
ges volt. Nem volt ugye színvonala, 
hiába volt színes. 

Senkit nem akarok megbántani, engem 
például elbizonytalanít ez a kínlódás a 
rovatokkal. 

2. Te, a Decibel az má mire jó? A PC- 
s zenélés ennyit érdemel? 1 dBellt? És 
mindig más írja? Mi ez? Protsitullált? 
(Az. Most lebuktunk.) 

3. Az az Internet az mi? Apró morzsák, 
csipegetés innen-onnan. 
-Mellékvágány: (men én vasutas va- 
gyok, és az Alaplap az megírta, hogy 
őtet ám sok vasutas elolvassa, beee:) 
Ha már Kunci írogat a lapba, megkér- 
dezném tőle, hogy mi lett a megszűnt 
COOL magazinnal? (Megszűnt a 
COOL? Azt hittem megint csak pi- 
henőt tartanak.) Mert a kiadója az elő- 
fizetési díját bezzeg nem küldi vissza 
nekem! Kunci, mondjál már valamit a 
COOL-ról! Mi van vele, ki az a szemét, 
aki erről tehet? Vagy ez is szokásos 
magyar demokratikus titok? Most nyo- 
mozunk, nincs még felelős? (A Kunci 
azt mondja, hogy a t. tulajdonosok 
begyűjtötték az előfizetési pénzt, az- 
tán úgy döntöttek, hogy a lehető leg- 
nagyobb haszonnal az kecsegtet, ha 
nem költenek egyetlen tallért sem az 
előállításra. Ez tényleg cool, csak az 
a gond, hogy a Lajos nem akarja el- 
hinni nekem. Lehet, hogy régebben 
ezt "sikkasztás" címszó alatt öt év- 
vel díjazták, de mostanában már 
"modern marketing szemlélet -ként 
definiálják és esetleg megválaszta- 
nak az Év Üzletembe-rének. Változ- 
nak az idők - ami persze nem jelen- 
ti azt, hogy valaha is viszontlátod a 
pénzedet. Próbálj lottózni, az na- 
gyobb sikerrel kecsegtet.) 
Fővágány következik. 

4. Elvtársak, mi ez a PR Monster nyo- 
morék címlap az "összevont 248 Ft-os 
számon? A 756KB féle sikerlapban 
vannak ilyen pofák! Miért kellett ezt a 
szegény Macuskát így eltorzítani? Mit 
vétett ez az ember társadalmunknak? 


(Hm, hát amikor a Kunci először 
megmutatta mint jövendő címlapot, 
én is kicsit megrettentem: yikes! 
Jack the Ripper-leírás lesz, vagy mi 
a szösz?! Később azonosítottam egy 
csendesen beoldalgó, halk szavú fi- 
atalemberrel: semmi kétség, ez 
maga Micimackó egy WT Pooh pó- 
lóban! Ha jól látom, éppen adatátvi- 
teli berendezésekkel ismerkedik. Ha 
hangos címlap lenne, most hallhat- 
nád: "A hívott szám pillanatnyilag 
nem kapcsolható, stb." Macuska 
egyébként nincs eltorzítva (látnád 
csak életben!), mindössze Kunci 
próbálta meg Photoshoppal némileg 
elfogadhatóbbá tenni a fejszerkeze- 
tét. Nem az ő hibája, hogy nem sike- 
rült. Persze a Photoshop egy kicsit 
törékeny szerszám Kunci barbár ke- 
zeinek, szóval azonnali hatállyal át- 
vezényeltem egy Paintbrush-tovább- 
képzőre. Mit vétett a címlapember 
társadalmunknak? Számosabbak az 
ő bűnei annál, hogy azt itt röpke 
néhány gigányi txt-ben összefoglal- 
hatnám - legyen elég annyi, hogy a 
dolgok már ott rossz fordulatot vet- 
tek, amikor megszületett...) 
Hátnincs ebben az országban egy nor- 
mális demo, amiből képet lehetne csór- 
ni? Egy jó kis női tájkép, emlő-hegyek, 
comb-kanyonok, Vénusz-kráterek? 
(Opsz, itt némi képzavar vagyon: Vé- 
nusz az domb, a kráterek pedig va- 
lahol lejjebb találhatók, nemde?!) 
Nem vagyok nosztalgikus, de a régi 
CoV bizony jobb volt! Mit tettél, Lajos?! 
(Na ez az...) Zsarol az Orion Design? 
5. Régen, a régi szép munkásosztályi- 
uralmi Cicciolinista időkben bizony nem 
az ismertetések" elején süket szépírói 
rizsa, novella torzalmány! Minek ez? 
Mi lesz itten: Élet és Irodalom? Ott van 
ugye a Silent Thunder-féle süketelés 
Mr.X-től. Rémes. És erre van több mint 
egy oldal. Vagy a Seek8Destroy első 
oldala! Megfizetsz ezért Ca$h! Hogy 
milyen marhaságok járnak a te fejed- 
ben! Inka$$zálni fog a tömeg. (Hm, az 
tényleg kicsit túlzás volt, de vedd fi- 
gyelembe, hogy a szerző megpró- 
bált kicsit elrugaszkodni a szokásos 
banalitások talajáról. Gondolta ki- 
bontakozik. Meg a Lajos is karakter- 
re fizet. (Mit gondolsz, én miért nem 
tőmondatokban válaszolok?!) A 
probléma ott volt, hogy egy kicsit el- 
számította magát az arányokkal: egy 
másfél oldalas bevezető nem túl 
hosszú, ha a leírás lett volna vagy 
nyolc oldal, de amikor a prológus az 
egész anyag kétharmada, az már 
nem cool. (Meg esetleg írhatott vol- 
na valamit a játékról is...) Sajnos iro- 
dalmi képzettség tekintetében még 
nem szárnyal valami nagyon nagy 
magasságban az itt lézengő fiatal- 
ság - de majd én upgrade-elem őket! 
A hétvégén például házi feladatként 
fogalmazást íratok velük valami mé- 
lyenszántó témáról (például "Mit lát- 
tam az Állatkertben?"), és akinek a 
kreálmánya nem üti meg a kívánt 
mércét, annak mondjuk eltöröm a 
lábát. Így megfelel?) 

6. Összevont számok, januári elmara- 


dás, végelgyengülés. (Rendben. A ti- 
edét már nem kell eltörni: ez egy 
igen frappáns, tömören megfogal- 
mazott mondat volt.) 

7. Régen, réges-régen, az ősidőkben 
a leírások lényegretörők voltak és hasz- 
nálhatók. Most ilyet microszafttal (na- 
gyító) kell keresni. Nézze már meg 
Mr.X a PC Guru augusztusi AH-64 le- 
írását! Valahol itt kezdődne a minőség. 
(Fotex csoport) Micsoda hősi bátorság, 
férfiúi vér, ha walaki egy csonka prog- 
ramról cikket ír: hiszen nem volt hang- 
ja, meg a joy sem működött! Ez a 
Gates95 miket tud! Van neki kalibri me- 
nüje, ahol Adultálni lehet a rudaddal ha 
haggya magát. (Bocs, de te szintén 
szeszelsz levélírás közben?) Figyelj, 
ültem egy tök kafa Por-sébe. Nem, nem 
tuttam vezetni, mert beszorult a kormá- 
nya, de jó bőrülése van, meg tökre bír- 
tak a spinkók, marha jó vót; nem rossz, 
mondhatnám egész kellemes, bár en- 
gem nem fogott meg túlságosan, mert 
a motor nem vót benne. De szerintem 
biztos megéri az árát. (Oké. Érzem a 
szarkazmust a megjegyzésedben. 
Majd szólok a Lajosnak, hogy itt van 
egy üde düde, aki megfelel a kényes 
elvárásoknak. Jöhetsz írkálni.) 

8. Gonoszok! A CD Ultrát augusztus 
végére ígértétek! Hol van? Hogyan 
mossak most? Mivel? És mi ez az 
összevont szám? Igen én. Bizony hogy 
összevontam! A 

8. És hol van a januári? Én 12 számot 
fizettem ki: talán nem kapom meg? (Ta- 
lán igen, talán nem - attól függ mi- 
lyen kedvünkben találsz éppen... 
Meg egyébként is: gondolj arra, 
hogy már mennyit megkaptál! Ha 
nem tetszik, mehetsz panaszra a 
COOL-hoz. Hehe. (De jó vicc volt!) 
Egyébként a Lajos kiszámolta, hogy 
idén mintha tényleg kevesebb len- 
ne 12 számnál. (Segítettem neki.) 
Tehát nyilvánvaló, hogy akinek éves 
előfizetése van 96-ra, az a 97/1. szá- 
mot is meg fogja kapni, ha meg 
megint előfizet, akkor Isten tartsa 
meg a jó szokását, a 98/1-et is, és 
így tovább. (Na most az viszont le- 
het, hogy ezt a Lajos ki fogja húzni, 
mert mit szórom én itt a pénzét?! 
Sebaj, majd megmondom neki, hogy 
az nekem ingyen van.) 

9. És miért volt 396 Ft a 6/7, amikor 
198:48 az 4.12 és 4.12"64 az 264 Ft. 
(Moment. Azt már ki tudtam vele szá- 
moltatni, hogy idén 12-nél kevesebb 
PC Ultra fog megjelenni, de egyelő- 
re aránypárokkal ne zargassuk sze- 
génykémet, amikor még az össze- 
adás-kivonás rejtelmeivel bírkózik. 
De aggodalomra semmi ok, ő nem 
fogalmazást ír hétvégén, hanem 
matekból korrepetálom. Merthogy 
abba" is marha jó vagyok. Tudok pél- 
dául deriválni is. Ja, nem deriválni, 
hanem delirálni. Mindegy, egy mar- 
haság.) Utánozzuk az 576-ékat? Ezt 
a dupla szám svindlit a Csorba Gergő 
is felvetette ám, csak ti elsumákoltá- 
tok a választ! Mellesleg a csillagokban 
is igaza van. Ez a kockázgatós ponto- 
zás nagy baromság. Zöld meg sárga 
meg piros meg fekete, csak kiértékelni 


nehéz. Ja, hiszen nem is ez a rendel- 
tetése! Mondjuk egy sebességmérőt is 
lehetne úgy csinálni, hogy 999-100- 
800, végülis kiértékelhető, nemde? De 
nehogy azt higgyétek, hogy engem iz- 
gatnak az ilyen betűméret, meg piros 
csík més Logo-fenék. Ez csak púder. 
TARTALMAT! ANYAGOT! MINŐSÉ- 
GET, MENNYISÉGET ELVTÁRSAK! 
Ilyen vót ugye a megboldogult Cov. 
10. Oszt ott van még a sok üres agyú 
szerencsétlen kiizzadt levele! Persze 
kell a borjúnak egy kis nyilvánosság, 
népszerűség a dedóban! Level 1,2,3,4 
meg 5. Most a vécén írok, hehe. An- 
golul is tudok. Rulez. (Rulez az rulez.) 
"Tedd be a levelemet a Postába, én 
vagyok a Juggler June Junior (Hogy 
teccik?) (Rulez.) Most már befejezem, 
megyek csicsikálni. Utóirat 
1,2,3...SUXX! 

És az a Varga Sándor a 25. oldalon! 
Ha nekem adtátok volna azt a pénzt, 
jobban jártunk volna közösségileg is, 
mert én istenemre hajlandó lettem vol- 
na egy kis mosolyra is. :-) (Ez szerin- 
tem nézőpont kérdése. Az én néző- 
pontom szerint azt a pénzt nekem 
kellett volna adni, már csak azért is, 
mert szerintem nincs senki más aki 
nálam jobban megérdemelné.) Ez 
bezzeg nem. Szégyellje magát az ilyen! 
Ez kérem annyira elszomorodott, hogy 
a fájós bal kezébe kellett tartania a PC 
Ultrát, és hát nagyon félt, hogy vissza 
kell adnia a fotózás után a jobb keze 
tartalmát? Aha, így már értem. 

Most pedig nézzük a kényszergyógy- 
kezelés lépéseit. Mint bölcsességre 
törtető példány, az okos emberek pél- 
dáját követve jómagam is vállaltam az 
illegalitásban az Orion Design 
udermetro lemezének katódsugárcsö- 
vön való tanulmányozását. Ottan ugye 
előfordult például olyan eset, hogy va- 
laki bátran leírta, amit bizonyos hard- 
verekkel tapasztalt. Ilyen rovat megfi- 
gyelhető más kiadványokban is. Ez bi- 
Zony számonként két oldalt is elvisel- 
ne. Rendkívüli módon hasznosítható, 
mellyel pénzek takarítódnak meg. 

A User rovat is lehetne két oldal, ahol 
normális módon kellene elkövetni a 
programozás és másnémely cseleke- 
det okítását. Nem szégyen az iskola, 
de hasznos. (Már amelyik...) Miért nem 
lehet egy klassz, egymásra épülő so- 
rozatot elindítani? Rendesen elmagya- 
rázni a dolgokat. Ugyanez igaz az 
Internetre is. Lehetne írni például a 
HTML programozásról. Erről még sen- 
ki sem írt. És én rohadtul szeretném 
az anyagaimat hyperesíteni. Ja, hogy 
vegyek Computer Books könyvet! 
Annyi apró cafat volt már mindenféle 
témába belekaparászással. Volt itten 
már DTP rovat meglepetés-ígéretekkel, 
aztán valaki elgázosította! (Az is egy- 
fajta meglepetés. Miért, számítottál 
rá?) Engem az Adults rovat is érdekelt, 
igaz még egy ilyen CD-t sem láttam. 
De ha valaki ilyet venne, miért nem 
kaphat értékelést ezekről is. Ebben leg- 
alább unikum volt a lap. (Na, most 
ezekkel az a gond, hogy még kevés- 
bé lehet értékelni őket, mint a játé- 
kokat. Én már láttam ilyet egy párat. 


A 9996-uk sima film, amit nem vide- 
óról nézel, hanem CD-ről. A cselek- 
mény nem nagyon változik, csak a 
szereplők. Egyébként nem túl fan- 
táziadús egyetlen forgatókönyv író 
sem - nekem például sokkal jobb 
ötleteim is lennének. Különösen így 
reggel három felé. Van olyan, ame- 
lyik "interaktív". Ez azt jelenti, hogy 
a filmrészleteket csak akkor nézhe- 
ted meg, ha végrehajtasz valami fel- 
adatot: például bemész egy szobá- 
ba, és ráclickelsz a videóra. Nagyon 
kreatív. Ha már mindenképpen meg 
akarsz egy ilyen CD-vel ismerkedni, 
akkor nézd meg a SPACE SIRENS-t 
vagy a VIRTUAL VIXENS-t, azok leg- 
alább poénok - na de mit lehet ró- 
luk írni?) A Decibel-féle koncentrátum- 
mal már mit akartok? Legyen vagy ne 
legyen? Mert ha legyen, akkor csinálja 
már valaki! Csak ne ilyen maradjon, 
mert ez bizony egy lap-paca. A játék- 
leírásokat pedig sűrgősen rendbe kell 
tenni. Ne legyen már a lényeg helyett 
költői halandzsa, arra ott a Dörmögő 
Dömötör. Olyan is volt, hogy Galakti- 
ka. Tessék itten kiélni magunkat. Vagy 


tanulmányozni Váncsa bácsi írásait a 
Számítástechnikában. Jó stílusa van 
neki és szereti a bort. (Na, akkor azt 
én mindenképpen tanulmányozni fo- 
gom!) Meg lehet ám a másoktól is ta- 
nulni. És ottan már CD is van! Ezért is 
kíváncsi vagyok már a CD Ultrára. 
(MEGJELENT! Jó pénzért bárhol 
hozzáférhető, de a legegészsége- 
sebb rögtön a kiadótól!) A Cool pél- 
dául kitűnő volt. A Chip is ad csodála- 
tos anyagokat. Nem tudom elképzelni, 
hogy a ti csapatotoknál nem gyűlik 
össze semmi értelmes anyag! Biztos 
lehet az Internetről naprakész anyago- 
kat lehalászni és CD-re kirakni. 

Lajos! Tessék kérem legalább a máju- 
si szám színvonalát biztosítani. Mél- 
tóztassatok áttanulmányozni a CoV 44- 
ben a Lands of Lore-:t, esetleg az 
Ultima-leírásokat megnézni. 

Bizony ez a Dada okos gyerek volt. 
Kicsit ide-oda kapkodott, de sok hasz- 
nosat leírt a sorai között. Tény, hogy a 
finn IRC kicsit megvadította (Szerin- 
tem már a héberen van, a finn már 
nem divat), de sajnálom, hogy nem 
publikál. Aztán engem speciel érdekel- 


ne a TEAM becsületes neve is: pl. 
Bryan, Ca$h, Iwo, Lacus. (Hát ezen 
részben lehet segíteni. A Bryan már 
régi bútordarab, a keresztneve Gá- 
bor, a vezetéknevét elfelejtettem; 
Ca$h: magyarul KP, szóval amonog- 
ramját már tudod; Iwo: ez egy ke- 
resztnév, őt rendes nevén is így hív- 
ják (de gyönyörű név! Haverjaimmal 
mindig megünnepeljük ezt a névna- 
pot is. Bár ha jól belegondolok, ve- 
lük tulajdonképpen minden névna- 
pot meg szoktunk ünnepelni...); 
Lacus: az meg asszem én vagyok. 
Ez a normális nevem, már amennyi- 
ben velem kapcsolatban lehet ezt a 
jelzőt használni. Így hív az ismerő- 
seim 9990-a. Természetesen /Orion 
Design nélkül - azzal csak a Kunci 
szórakozik, amíg el nem töröm a lá- 
bát!) Amennyiben ez nem titok és vál- 
lalják a teljes nevüket is. Tudom, hogy 
ki lehet ezt nyomozni, de nekem erre 
nincs időm. Mellékeltem egy lemezt, 
hogy fogalmatok legyen, mihez kell. Ha 
kitöltitek, köszönöm. 

Osztán ha úgy alakul, kéretik levélben 
megkeresni, nem célom nyomtatásban 


látni a levelemre szánt nukleáris reak- 
ciót. Uff! Én pofáztam! Egyébként azt 
csináltok, amit akartok! 

PADOS FERENC, Budapest 
CoVboy: Bocsánat, de mégis nyom- 
tatásban látod viszont, több okból 
is. Ezek közül az első az, hogy az 
urak itt a Ha-n kaptak benne némi 
építő jellegű kritikát. Namármost, ha 
ezeket én mondom nekik, akkor azt 
mondják, hogy Vicc Elek. Külön-kü- 
lön nem fogom mindenkinek felol- 
vasni, mert mire a végére érek, ki- 
száradok. Ha kitapétázom a leveled- 
del a helyiségeket, akkor sem fog 
érdekelni senkit. ITT az újságban 
viszont mindegyik el fogja olvasni, 
és egyből magukhoz is nyúlhatnak 
tőle (legalább lesz egy kis örömük 
is). Meg esetleg elgondolkoznak raj- 
ta. Azok is, akik személyesen nem 
voltak megemlítve. A lemezt vissza- 
passzoltam a HO-ra, az én megviselt 
drive-om ugyanis nem nagyon akar- 
ta elolvasni (ezt a sok pitét is pötyög- 
hettem be!), majd ott kitöltik neked. 
Pozitív szeleket várva (babgulyás 
rulez!) addig is csókoltatlak. 
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önyvajánlat 


A múltkorában, egy szesz(ély)es pillanatomban voltam szerencsés néhány kósza sor- 
ban bemutatni a Microsoft $96/-" (bocs, az 8 betűt keresgélem, de épp nem találom) 
CLOSE COMBAT c. opuszkájának a béta verzióját. Akkoriban egy kicsit kaotikusnak 
tűnt nekem a dolog. Microsofttól ugyanis mindössze egy plank CD-t kaptunk tesztelés- 
re, amiben még egy regisztrációs kártya sem volt — pedig azzal aztán telepakolnak 
mindent! (Jézusmária! Lehet, hogy nem volt jogtiszta a szoftverem?! Álmatlan lesz 
az éjszakám...) Nem mintha különösebben nehéz lett volna a kezelése. Talán az zavar- 
hatott meg, hogy a játék real-timeban nyomul. Meg az, hogy hozzá sem nyúltam és 
máris döntő győzelmet arattam a németekkel. (Ha ezt a Rommel tudta volna!) 
Tévhiteimet eloszlatandó most a kezembe nyomtak egy "Close Combat Inside Moves" 
címet viselő könyvet, vagy legalábbis annak az alfa-verzióját. A verzió típusát onnan 
állapítottam meg, hogy van benne regisztrációs kártya. Gondolom regisztrálás után kap- 
hatok ingyen egy béta-verziót is, aminek csak a páros oldalai vannak nyomtatva, vagy 
ven inkább egy shareware-t, ami bevezetőből és függelékből áll, a fejezetek kimarad- 
tak. 

A könyv súlyos tudományokat tartalmaz. Ezt onnan Ez meg, hogy legalább egy 
kilót nyom és van vagy 300 oldal. Szerzője William C. Trotter, a PC Gamer magazin 
publicistája, aki már 1989 óta vezeti ott a Desktop General c. rovatot. A kiadó meg a 
Microsoft? (megvan a 8! Hiába: aki keres, az halál.) Press. 

A könyv így kezdődik: A " Combat (mármint a harc, mert nagyon értek ám angolul) a 
legabnormálisabb, legidegesítőbb, legveszélyesebb és legkaotikusabb szituáció, amibe 
emberi lény csak kerülhet. A mondat elejére még odatehették volna a Close szócskát 
is, mert ezzel rögtön a játékra is utaltak volna. Igaz ugyan — mint a szerző sietis megem- 
líteni — hogy ez az első sESÉl program, ami nemhogy századokra vagy szakaszok- 
ra, hanem egyes emberekre lebontva teszi lehetővé egy csata irányítását; na de hát 
azért mindennek van határa! Amikor 60-80 ember szaladgál le-fel real-timeban, akkor 
az azért nem igazán átlátható. (Jó, persze le lehet lassítani a játékot, de akkor meg egy 
kicsit értelmetlen lesz a parancsok valódi végrehajtása és a képernyőn látható történé- 
sek közötti összefüggés.) Szó se róla, az Atomic sohasem a kommersz sistgiák gyár- 
tásáról volt híres: a STALINGRAD például nagyon rulez volt, mert ugyan egy hét játék- 
idő alatt játszottam le vele hat napot, de legalább valamennyire áttekinthető volt. Vagy akkor őrüljünk meg teljesen, és játszunk kurszki hadmű- 
veletet kétmillió emberrel és irányítsuk mindegyiket egyenként. 

A játékról írt könyv viszont minden tekintetben tökéletes, példa lehet mindenki előtt, aki dokumentációt akar írni egy stratégiai programhoz. 
Minden egyes század szintű hadműveletről szól egy fejezet, amelyet az egykori hadműveleti naplók alapján a lehető legpontosabban rekonstru- 
áltak. Van egy ismertető a helyzetről; a két ellenfél harcászati céljairól; részletes lista a győzelmi pozíciókról és értékeikről; a résztvevő csapatok 
és fegyverzetek felsorolása; javasolt elhelyezkedés; taktikai TAT fegyverek részletes technikai leírása a tankoktól az utolsó kézigránátig; meg 
még egy csomó apróság. De ez még csak az egyes scenariok leírása, utána jön a hadműveleti rész, kezdve természetesen azzal a szerény kis 
táblázattal, ami azt mutatja be, hogy a 39 scenario hogyan következik egymás után a legutóbbi hatféle lehetséges végeredményének függvényé- 
ben. Ha még ez mindig nem lenne elég, akkor következik a 29. amerikai és 352. német gyalogoshadosztály részletes felépítésének és történe- 
tének ismertetése. Ők páholják egymást a játékban. Ami talán még érdekes, az utolsó fejezetek, amiben a két humán játékos összecsapásának 
ismertetése a modemes játékban, illetve azon site-ok listája, amelyeken a Close Combatra illetve egyéb Atomic által fejlesztett játékokra 
vonatkozó infokat, és főleg ellenfeleket találhatunk. 

Mivel a könyvről írok, azt kell mondanom róla, hogy az a maga nemében tökéletes. A probléma a játékkal van: mélységes tiszteletem annak az 
aprólékos tervezői munkának, amit a játékba beleöltek, de hiába — akkor sem tud megfogni. Megyek vissza PANZER GENERAL-ozni. 
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Néhány pályakód a játékhoz: 
51 - Mermerus 

57 - Gaunlet 

59 - Ranee 

60 - Rodney 

62 - Titania 

64 - Sopraon (Ez ott van vala- 
hol Kőhida mellett - CoVboy) 
65 - White Eagle 

67 - Flying Cloud 


ABUSE 

Indítsd el a játék pályaszerkesz- 
tőjét az abuse -edit parancssor- 
ral, majd nyomd meg a Shift--Z- 
t, miközben az egérkurzor a 
pálya rajzán van. Így megkapod 
az összes fegyvert, és a TAB 
megnyomásával már el is kezd- 
heted a pályát. 

Ha nem az első pályáról sze- 
retnél indulni, használd a követ- 
kező command-line-t: 

abuse -f levelsWevelXXx.spe 

Az XX helyére a választott pá- 
lya számát írd be (01-21) 


ALIEN INVASION 

A pályakódok, a könnyebb át- 
tekinthetőség érdekében tíze- 
sével csoportosítva: 

START, ERMINTRUDE, HELP, 
CRACKERS, CHRISTMAS, 
WEDDING, TROUBLE, DEFENCE, 
GRASS, BOOKCASE, DISCO, 
SHOULDERS, MONEY, BLACK- 
ADDER, GUEEN, EDITOR, 
SABBATH, RUSH, NEWTON, 
APPLE GARAGE, MARION, 
LOVES, ME, GRANT, SOFT- 
WARE, BIRTHDAY, PLATINUM, 
ELECTRIC, SEARCH AIRPORT, 
TARN, MOUNTAIN, NAILL, 
CIDER, FINISHED, LOVESICK, 
WORK, PROGRAMME, TELE- 
VISION SECRETZONE, HIDES- 
AWAY, HELLO, FIREMAN, 
DONGLE, LORRY, EINSTEIN, 
DAUGHTER 


BAD MOJO 

Töltsd be a kimentett játékállást, 
és a 007E pozícióra írj 00-t. Ek- 
kor ismét négy életed lesz. 


BATTLE ARENA TOSHINDEN 

A kódokat a főmenüben lehet 

beírni. 

GIMMEJIM - Ez a fő kód (Boss 
code") 

VIRTUALI1 - A játékos szemszö- 
géből fogod látni az esemé- 
nyeket 

FUNNYHEADS - Nagy fejük 
lesz a játékosoknak 

LIFEISUNFAIR - Próbáld ki, nem 


S 


JJ 


tudom, mi lehet... 


CREEPERS XMAS DEMO 
Három pályakód: 

2. CMSSHRNDVL 

3. NSHPPFNTFH 

4. LTTLBLLNCK 


MAD DOG 2. 

Ez egy régebbi játék, de hátha 
valaki még mindig szeret vele 
játszani... 

Ha halhatatlan szeretnél lenni, 
és végtelen töltény kell, másold 
át a CD-n levő maddog2.exe 
file-t a winchesteredre, majd 
szedd le róla a read-only attri- 
bútumot (attrib -r maddog2.exe) 
és töltsd be egy hex-editorba. 
Keress rá a 26 FF 8F B8 34 byte- 
sorozatra (hatszor található 
meg a file-ban), és mindegyik 
előfordulását írd át a 90 90 90 
90 90 byte-okra. Ezután keresd 
meg az FF 8F BC 34 sorozatot, 
és írd át 90 90 90 90-re. A játé- 
kot úgy indítsd el, hogy először 
átlépsz a CD főkönyvtárába, 
majd beírod: c:Imaddog2. 


NEED FOR SPEED 
Erről a játékról is sokszor volt 
már szó az Elsősegély rovat- 
ban, de azt hiszem, megér még 
pár sort áldozni rá. 
Bármelyik autó teljesítményét le 
lehet cserélni a Warrior nevű, 
óránként 300 mérföldes sebes- 
ségre képes autóéra. Ehhez a 
következőket kell tenned: 
A winchestered főkönyvtárában 
hozzál létre egy  S/MDATA 
alkönyvtárat, azon belül pedig 
CARSPECS nevűt (pl. 
C:ISIMDATAISIMDATA). A Need 
for Speed CD-n található azo- 
nos nevű könyvtár tartalmát má- 
sold át a winchesterre, majd 
töltsd be a Need for Speed 
GAMEDATAICONFIGIpaths.dat 
file-ját egy hex-editorba. Keresd 
meg azt a részt, ahol a 
Isimdatalcarspecs szöveg talál- 
ható, és az előtte szereplő meg- 
hajtó jelét - ami jelenleg a CD-d 
jele - írd át a winchesteredére 
(PI. c). 
Az átmásolt by rat nevű file att- 
ribútumát állítsd át read-only-ra 
(attrib ar by rat). 
Végül pedig a traffc.pbs file-t 
másold át a kiválasztott autó 
pbs file-ját felülírva (pl. a Por- 
sche 911 módosításához má- 
sold a p911.pbs helyére). Ehhez 
a művelethez a legegyszerűbb 
a Volkov Commander, vagy bár- 


mely hasonló program haszná- 
lata, mert DOS-ban a másolan- 
dó file-ok attribútumát is meg 
kéne változtatni. 


A program készítői a Nightmare 
mód választását egy kicsit kö- 
rülményessé tették, hogy senki 
se választhassa véletlenül ezt 
a nehézségi fokozatot. Ha jól 
meggondoltad döntésedet 
(azaz valóban a Nigthmare fo- 
kozaton szeretnél játszani), elő- 
ször menj be bármelyik 
teleporton, majd indulj el a ne- 
gyedik epizód folyosóján. (Ha 
a shareware verzióval játszol, 
akkor figyelmeztet, hogy az a 
folyosó a regisztrált verzió ne- 
gyedik epizódjához vezet, de 
ezzel ne törődjél.) Sétálj bele a 
vízbe, majd mikor süllyedni kez- 
desz, lépj hátra a falig. Ekkor 
nem esel le a kis szobába, ha- 
nem az egyik gerendán ma- 
radsz. Ezen menj a bal oldalon 
találtható folyosóhoz, ahol ráta- 


lálisz a Nightmare szint 
teleportjára. 
RADIX: BEYOND THE VOID 


A következő kódokat játék köz- 

ben gépelheted be: 

(A "-al megjelöltek csak az 1.1- 

es verzióban használhatóak) 

NSOPTA - Maximum páncél, 
maximum energia, összes 
fegyver 

NSBAGWAN - Ultra-pajzs be- 
kapcsolása. A pálya végéig 
megmarad a pajzs 

NSE - Maximum energia (") 

NSBJIPP - Próbáld ki, majd 
meglátod... 

NSOPTL - A környezet világo- 
sabb lesz 

NSBLASTER - A pajzs gyorsan 
regenerálódik (") 

NSHORSLEY - Az energia gyor- 
san regenerálódik (") 

NSDIEBESTERDS - A fegyve- 
rek gyorsabbak lesznek (") 

NSFRICOFF - Légellenállás ki- 
kapcsolása (") 

NSDEATH - Az ellenfelek va- 
dabbak lesznek (") 

NSHALT - Ha megnyomod a 
MIN THROTTLE gombot, le- 
begni fogsz (") 

NSOPTD - Debug üzemmód 

NSWARPYxy - Ugrás az x. epi- 
zód y. szintjére (Az egyes epi- 
zódok 9. szintjére nem lehet 
így átmenni.) 

NSOPTM - Teljes térkép bekap- 
csolása 


e YÓ 


SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

Ha sok pénzt szeretnél, töltsd 
be egy hex-editorba az egyik 
.car kiterjesztés! file-t, és a 
D5DC és DS5DF közötti helyek- 
re írd be a következő byte-soro- 
zatot: 00 E1 F5 05. 


WITCHAVEN 2 

Az előző számból kimaradt kó- 

dok (előttük egy Backspace-t, 

utánuk Enter-t kell nyomni). 

CUREPOISON - Méreg gyógyí- 
tása 

ENCHANT - A fegyvert varázs- 
fegyverré teszi 

EXPERIENCE - 10000 tapasz- 
talati pontot kapsz 

HEROTIME - Sérthetetlenség 

KILLALL - Megöli a szinten levő 
összes szörnyet 

LIST - Koordináták kiírása 

NOBREAK - A fegyverek nem 
törnek szét használatuk köz- 


ben 

RAFAEL - Falminták megváltoz- 
tatása 

RESISTFIRE - Ellenállóvá tesz 
a tűzzel szemben 

SHIELD és SHIELD2 - Külön- 
böző páncélok 

SHOWMAP - Teljes térkép 

SHOWOBJECTS - A térképen 

látszódni fognak a tárgyak 


WORMS: REINFORCEMENTS 

A fantasztikus Worms még fan- 
tasztikusabb kiegészítésében a 
speciális fegyverek (banana 
bomb, sheep és minigun) hasz- 
nálatához a fegyverválasztás- 
kor gépeld be a BOBJOB szót. 
Ha ki szeretnéd kapcsolni ezt a 
cheat-et, gépeld be az előbbi 
szót visszafelé (BOJBOB). 

A Reinforcements-ben találha- 
tó még egy egyszemélyes játék- 
ra tervezett küldetéssorozat is, 
25 pályával. Ezeknek a kódjai: 
VERYEASY, OHSOEASY, 
UNCHAINS, BJORNPOP, 
DODGEMAX, STARTURN, 
HEYGEOFF, REZDOGGY, 
HIGHKICK, LONG AGO, 

HEY JOHN, SATANICS, 
NEARDEAD, SCUMBAGZ, 
GOOD BYE, TRUTHOUT, 
17THKIND, GOGOGOGO, 
PIGSPACE, TRUMPTON, 
PARANOID, MIXTURES, 
VERY MAD, INSANITY, 
GREATGIG 


Továbbra is várom cheatjeiteket 
a szerkesztőség posta- vagy e- 
mail címére (a borítékra írjátok 
rá: Elsősegély). j 
Dino 


APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK 
MAGÁNSZEMÉLYEK 
RÉSZÉRE; 


Nem kereskedelmi jellegű ap- 
róhirdetések: 
Minden megkezdett 25 szó után 
200.,- Ft 4 AFA - 250.- Ft (Ebbe 
nem számít bele a név, cím, tele- 
fonszám, írásjelek). Nem számít- 
juk kereskedelmi jellegű apróhi 
detésnek ha valaki pl. számító- 
gép konfigurációjától kíván meg- 
szabadulni. 
ELŐFIZETŐKNEK AZ ILYEN 
HIRDETÉS INGYENES!!! 
oogás deti jellegű hirdeté- 
sek: 
Szavanként 40.- Ft -- ÁFA - 50,- 
Ft (Ebbe nem számít bele a név, 
cím, telefonszám, írásjelek). Ide 
soroljuk azokat a hirdetéseket, 
amelyben pl. valaki pl. saját fej- 
lesztésű sw-t, vagy hw-t (pl. 
cartridge-eket) kínál eladásra. 
Olyan kereskedelmi hirdetést 
nem közlünk le, amelyben csak 
postafiók lett megadva. Postai 
úton történő kereskedelmi tevé- 
kenységek hirdetésében a pos- 
tafiók mellett cégeknél a telephe- 
lyet 
(üzlethelyiséget), magánszemé- 
lyek, egyéni vállalkozók esetében 
pedig a székhelyet (vagy állandó 
lakcímet) is fel kell tüntetni (14/ 
1993 IKM rendelet a belföldi rek- 
lám- és hirdetési tevékenység- 
ről). 
Egyéb szolgáltatások: 
Expressz (a következő nyomdá- 
ba kerülő lapba biztosan be- 
kerül): 120,- Ft 4 ÁFA - 150,- 
Ft 





BOLD szedés (vastagított be- 

tűkkel): 

50 9 felár; 
ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 50 

99 felár; Keret: 100 95 felár 
A hirdetési díjat Belföldi Postautal- 
ványon kérjük feladni. Ezt köve- 
tően a hirdetés szövegét, az 
egyéb szolgáltatásokra utaló 
egyéb közlést, valamint az en- 
nek megfelelő díj befizetését iga- 
zoló szelvényt (vagy annak má- 
solatát) levélben kérjük elkülde- 
ni. 


EI Audio CD készítés 


[I Adatarchíválás - CD ROM írás 
Winchesterről (AT, SCSI),DAT. 
HM Winchester bérlés 
850 MB AT, 500Ft/nap-letét 






Feladó: 





DAT-ról, CD-ről, LP-ről, kkazettátájész— 


DAT és CD esetén nem újradigitalizálássi KPD TT 


-ról, CD- ről, 6/órán belül 


EI Számítógépek, részegységek rendelése 


Új és használt számítástechnikai 
berendezések, alkatrészek 


I 

l 

I 

$ Bélyeg helye, 

I ST e E ETT Seat LB ZT ket vagy zárt 
borítékban 

1 kérjük 
elküldeni 

I Előfizető vagyok [I 

I Nem vagyok előfizető L] 

I Előfizetői azonosítási számom: 

XX sen zszl tsz szfzzátsezá Iza Ezdjzs ússz 


Utánvéttel megrendelem a PC Ultra 
96/1-96/6 számait csak együtt 


1.188 Ft helyett 700 Ft -- postakölt- 


példányban 


Utánvéttel megrendelem a 37 db. 
CovV újságból álló akciós csomagot 
$ 5.128 Ft helyett 1.000 Ft -- csomag- 


I 
I 
I ség (850 Ft) áron .... 
l 
l 
l 


költség (1.200 Ft) áron 


.. példányban 


Eladó egy 286-os alaplap -- pro- 
cesszor 4 1MB DRAM. Irányar 
2.000,- Ft. Varga Attila, Erdőker- 
tes, 2113 Mikszáth Kálmán u. 1. 
Tel.: (06-27) 385-386. 

Vírusmentes PC-s program- 
csere. Listát kislemezen és vá- 
laszborítékot küldj. Ezt ne hagyd 
ki! rj! Címem: Varga Zoltán, 9731 
Köszeg, Pf:9. 

Diamond Edge 3D 3240 XL2MB 
VRAM, PCI (Videó és hangkártya) 
garanciával eladó. Cím: Szamosi 
Péter, 3375, Mezőtár-kány Rákó- 
czi u. 21. Tel: 06/20-239-582 

CD-k hihetetlenül olcsón, egye- 
nesen az importőrtől! Olcsóság, 
frissesség! Ugyanitt CD-írás. 
Gerendás Péter, Tel: (06-30) 242- 
290 

Vadonatúj Sony PSX -- Control 
pad 4- Demo CD 54.000.-Ft-ért el- 
adó. Czikora Tamás, Szolnok, Tel: 
(06-56) 377-190 

Eladó egy Tallgrass FS 250-es 
Streammer meghajtó, 22 db. DC 
21/20-ás kazettával. Érdeklődni: 
ögs Zoltán, Tel: (06-26) 342- 
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"81.49 Assyunry 9sodupng LZOT 
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eladása-vétele. Elfekvő és 


leselejtezett készletek nagy 
tételben való megvásárlása. 
COMPUTERBONTÓ Használt, működő computerek!!! 











Cím: 1072 Budapest, Klauzál u.32. Tel.: 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h, Szombat 9-13h 


267-9560 











486-os számítógép CD rom- 
mal 85.000.-Ft-ért eladó. Tel: 
(06-47)-325-939 

486 DX4/133-as vadonatúj PC 
konfiguráció színes SVGA mo- 
nitorral rendkívül kedvező áron 
eladó. 1 év garancia! Tel: (06- 
30) 502-804 (Mátrai László) 

CD írás 400.-Ft-tól. Cím: Ta- 
más László, 1186. Budapest, 
Margó Tivadar u. 220. Tel: 292- 
5587 

PC-re eredeti CD-k eladók: 
Need for Speed Special Editor -t 
Neeed for Speed, Warcraft II.-- 
Mission CD, Worms 4- Mission 
CD, Settlers II. Érdeklődni: (06- 
26) 342-289 (Báder Zoltán) 

486 DX4/133-as vadonatúj PC 
konfiguráció rendkívül kedvező 
áron eladó! Expert alaplap 256 
KB Cache, PCI busz -- EIDE, 4 
MB 36 Bites RAM, 840 MB Win- 
chester, 1.44 MB floppy, 14" szí- 
nes SVGA LR-NI Axion monitor, 
1 MB PCI! S3 monitorvezérlő, Mini 
torony ház, billentyűzet, egér. 1 
év garancia! Tel: (06-30) 502- 
804, (Mátrai László) 


COMPUTERS 


Komplett konfigurációk 


105 900 Ft 
AMD 5k86-100, 8MB RAM, COLOR SVGA LR 


READY OPTIMAL 


NI MONITOR, 850O0MB HDD, 1MB PCI VGA 


READY PROFESSIONAL 133.000 Ft 
PENTIUM 133, 16MB RAM, 14" COLOR SVGA 
LR NI MONITOR, 1.3 GB HDD, 1MB PCI VGA 


Konfigurációink működés közben megtekinthetők 
üzletünkben. Igény esetén bármilyen 
gépösszeállítást vállalunk. 


Targa 3611 14" LR NI 
dig. monitor 54 872 Ft 





HARDWARE SERVICE! Bíró Zoltán, 1123 Bp. Győri út 1. I/12. Nyitva: 11-19 óra. 


PC, Amiga, C64, videomagnó és kamera JAVÍTÁS, csere, és különféle tartozékok. 
Telefon: 06-20-348-246, Fax: 175-10-24 


COM-WARE Kft. 


PC ULTRA 
SZERKESZTŐSÉGE 


BUDAPEST 





Pf.: 363. 
15.12 


CD írás. 1800Ft / db. 5 leme- 
zig, 5-10 lemezig 1700 Ft. További 
mennyiségi kedvezmények. Bu- 
dapest, Futár u. 40. II/6. Tel: (20) 
462-333. 

Gyári OS/2 Warp Version.3 
operációs rendszer 3.5" leme- 
zen, még kitöltetlen regisztráci- 
ós kártyával eladó. Bónusz prog- 
ramok: IBM Internet Connection, 
Fax Works, Compuserve Infor- 
mation Manager, stb. Ára: 
11.000.- Ft. Matalik Krisztián, 
3035 Gyöngyöspata, Szücsi út 
11. Tel: (37) 364-387 

Figyelem! Szabadon másolha- 
tó programcsere AT286-ra 
(1MB). Listáért és válaszboríté- 
kért listát küldök. "Horváth 
Szebasztián, 4134 Mezősas, 
Nagy S. u. 72. Tel: (54) 436-062 

A legújabb eredeti PC CD-k el- 
adók: Gender Wars, Time 
Commando, Settlers 2, Mega- 
race 2, Shellshock, Duke 3D ... 
stb. Hihetetlen választék! Sán- 
dor Attila, 1092 Budapest, 
Bakáts tér 2. I/6 Tel: 2-178-812 
vagy 2-151-507 


Bp. V. ker. Vadász u. 36. 
H-P: 9.30-18 Szo.: 9-13 
Tel:"131-05-18, 111-66-96 
Fax:111-86-71 


850 MB Seagate HDD 
19 800 Ft 

1.3 GB Seagate HDD 
24 100 Ft 

2.1 GB Seagate HDD 
36 960 Ft 

AMD 5k86 P-100 CPU 
12 700 Ft 

Cyrix 6x86 1334 CPU 

20730 

Int. Tr VX 256BC alapl. 
13640 Ft 

Int. Tr. II 512BC alapl. 
17 930 Ft 


Áraink az ÁFÁ-t 
nem tartialmazzák 






Megrendelem a következő kiadványokat [] utánvéttel 
... pl. Évkönyv"93/94 (Ára: utánvéttel 448.- Ft, csekkes 


MEGRENDELŐLAP 


előre befizetéssel csak 200,- Fo) 


... pl. PC-s játékok 3. (Ára: utánvéttel 649,- Ft, csekkes 


előre befizetéssel csak 500,- Ft) 


-.. pl. PC-s játékok 4. (Ára: utánvéttel 699,- Ft, csekkes 


előre befizetéssel csak 599.- Ft 
Elő szeretnék fizetni a PC ULTRA c. lapra. Kérem, hogy részemre 
.. db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: 


DO félévre (1.188 F)), [ 1 évre (2.376 Ft) 


számát/számait. Kérem, hogy részemre .... 


LICDU96/1 (megjelent) [IEDU 96/2 (megj.: 96.december) 


[Mnegyedévre (594 Ft) 


Szavazataim (I-IO) a CoV/PCU szerzőire (beküldési határidő: 96. 10. 22.) 





i 

I 

l 

l 

—————————— Idnegyedévre (594 Ft) LI félévre (1.188 Fi) L] 1 évre (2.376 FO— I 
Meg szeretném rendelni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadvány megjelölt hs 
l 

l 

l 

l 

l 

I 


[d előfizetéssel k 


... pl. Computer Világ 1995-ös évfolyam (Ára: 2.926.- 
Ft helyett csak 2.000,- FO 

... pl. A PC-k hangja c. könyv (Ára: utánvéttel 1.499.- 
Ft, csekkes előrefizetéssel 


LI A megfelelő helyre egy "X-et kérünk tenni! 


1.299,- Fo) 


db. csekket küldeni szíveskedjenek: 
EICDU 1997-es évfolyama (4 szám) 











CoVboyf/Lacus stb. lo Dino Zool Hacker 

DoT 0-Man/Uboyka NAFA/Zee Reptile 

HáPi Holu/Mr-X ChX/WT Pooh Petroff 

Ggab Hancug:Hangya Ruszi Benny 

Bryan Ca$h Iwo FEC de 
Boldi Kozy Tarby NightBlade l 
Csibra Gergő Kunci Pörkölt Desiato Buddha ml 
Se JET ET Bo 38797 

Eredeti PC-CD-k eladók. MECHWARRIOR II.4. Data Eladó SOUND GALAXY BASIC 


OUAKE, Z, CRUSADER: NO 
REGRETS, SHANNARA, NEED 
FOR SPEED SPECIAL EDITI- 
ON, BERMUNDA SYNDROME, 
SILENT HUNTER, GENE MAC- 
HINE, RISE 2 - RESURREC- 
TION, 596 kedvezménnyel. Mol- 
nár Péter, Tel: 277-64-é1 

Eladó vegy értelmes dologra etl- 
cserélhető egy Action Replay 
MK7 és egy Media Vision 
Thunder Boari Male ártya. Aján- 
atot kérek. Cím: Vilhelm Balázs, 
Ecseny, Petőfi u.115., 7454 


Disk, COMMAND 8. CONOUER 
4 MISSION Disk, WARCRAEFT II., 
NBA LIFE, TOUCHE. Tóvári Ti- 
bor, Tel: 180-37-38 

Olcsón eladó egy 250 MB-os 
belső Conner Streamer 8 kazet- 
tával. Másfél éves, alig használt, 
jó állapotban van. Fellner Fe- 
renc, Tel: 258-57-78 BBS (22:00- 
ee 258-57-79 

-sek figyelem! CD-s játékok 

nagy választékban olcsón eladók. 
Ifj. Szűcs dalol 4244 Újfehértó, 
Béke u. 





CONET SOFT 


Sszámítástechnikai és 
Szolgáltató Iroda 








Nyers CD-vel gr. e SY 


Ha a He SG -t Te hozod: : at 


Visszasessöknek 10 év ill. 


10294 kedvezrnény 
Vidékieknek jó megközelítési lehetőség 
(Kelenföld Pu.) és további kedvezmény! 

Telefonos egyeztetés: 205-68-66, 
06-20-271-160 








Budapest. 
1119. Hadak útja 2. 
e-mail: 
conetdryéGhungary.net 


Az árak az áfát nem tartalrmnazzáki 





16 hangkártya, 1009. Sound 
Blaster, Windows Sound System, 
Adlib kompatibilis, CD-ROM ve- 
zérlés ára:11.000.-Ft. Cím: Lévai 
Zoltán, 4100, Berettyóújfalu, Csil- 
u. 7. Tel: (06-54) 402-609- 
délután, hívj megegyezünk. 
Keresem a Krynn-trilógiát PC- 
re, csereprogramért vagy pén- 
zért. CD előnyben. Ajánlatot ké- 
rek. Cím: Szalabán Attila, Nagy- 
kanizsa, Jakabkuti u. 78., 8800 
CD írás Csepelen! Azonnal! 
Tel.: 277-64-81 


Szavazz a szerzőkre! 


Demokratikus szavazást 
tartunk, mely alapján azt 
szeretnénk eldönteni, hog 

mely szerző munkáját érté- 
kelitek olyan színvonalúnak, 
amely emeli/lemelné lapunk 
színvonalát, értelemszerű- 
en amely szerzők szavazat 
átlaga nagyon alacsony 
lesz, elképzelhető, hogy a jö- 
vőben a háttérbe fognak 
szorulni. Kérünk mindenkit, 
hogy ne a rovat jellege sze- 
rint hozza meg döntését (pl. 
ha valakit nem érdekel a fel- 
használói rovat, attól még 
nem biztos, hogy FEC-nek 
repülnie kell), vagyis fogal- 
mazás, stílus stb. alapján 
alkosson mindenki képet, s 
ezt állítsa be egy 1-10-ig ter- 


jedő skálán. Ezt a számot 
kérjük beírni a szerző neve 
mellé. Ha valaki nem ismeri 
az adott szerző cikkeit azt a 
sort hagyja üresen. 





C-64 játék és felhasználói prog- 
ramok cseréje lemezen. Listát és 
válaszborítékot kérek. Bátor La- 
jos, 1191 Budapest, Corvin Krt. 
4. V/76. Tel: 282-35-35 

C-64-re eredeti játékok 100/ 
disk, felhsználóik 200/disk, okta- 
tók, nyilvántartók, számlázók stb. 
eladók. Válaszborítékért lista. 
Érdeklődni: Földes Jánosné, 
5000, Szolnok, Markotános u.20. 
Tel: 56/420-544 


HA BELÉPSZ A KLUBBA, INGYEN JÁTSZHATSZ! 


KLUBTAGSÁGI KÁRTYA 1500 Ft 





- ADATROGZÍTÉS - CD ROM lemezre 
WINCHESTER (AT,SCSI) ,DAT,CD 
- Mennyiségi kedvezmények 
55db 100Ft/CD 5310db 15OFt/CD 
525db 300Ft/CD :50db 400Ft/CD 
- AUDIO CD-k KÉSZÍTÉSE 
( ! újdonság 16x tömörítéssel !! 
DAT,CD,LP kazetta 
- Hardware szaktanácsadás - adás-vétel 
- Vidékre postai szállítással 


Molnár Péter 8. Szirmai Erika 
1211 Budapest, Rákóczi Ferenc u. 50-56. II emelet / 29 
Hétfő-Péntek: 7.00 - 22.00 
Szombat-Vasárnap: 10.00 - 22.00 
Telefon: 
06/20-27-11-O0 - egész nap 
277-64-81 - 16.00 óra után 





Be 


gi 

Jr 

Í 
200 


Mi is részt veszünk a 
. Compfair "96 kiállításon, a 
BNV területén, 1996. október 22-26- 
ig. Mindenkit szeretettel várunk az "A" 
pavilon 108-as standján, a Compfair 
áruházban. Rendkívüli akciókkal várjuk 
olvasóinkat. Csak a kiállítás ideje alatt: 
Kedvezményes folyóirat-, könyv-, CD-, és 
hardver vásár, valamint további megle- 
petések. Mindenki, aki a helyszínen elő- 
fizet egy évre lapunkra a PC Ultrára, 
vagy 1 évre CD-s kiadványunkra a 
CD Ultrára, egy ajándék CD-t 
is kap. Érdemes eljönni! 


96 / októberi számának Információs melléklete 














A YTOTYAK 
medja SÉ0e ER 


Friss információk, napi akciók a TXT. 682. oldalán. 
VISZONTELADÓK JELENTKEZÉSÉT VÁRJUK ÚJ 
KEDVEZMÉNYES ÁRKONSTRUKCIÓKKAL ÉS BIZOMÁNYOSI 


MEL 3 


[ 


rami VILÁGTÖRTÉNELEM 


COMPFAIR "96 A pavilon 203 


Első magyar 


5 SZÁMÍTÁSTECHNIKAI LEXIKON 
10 kötetben 


A korszerű műveltséghez ma már szorosan hozzátartozik az 
informatikai tájékozottság, s a lexikonok között is ott a helye 
a számítástechnikai lexikonnak. A tíz kötet igen rövid idő - 
két esztendő - alatt készült el. 1996 novemberéig három 
kötet fog megjelenni. A lexikonok magas színvonalát az 
ELTE tanári és a nemzetközileg is élvonalbeli szakem- 
berek tudása garantálja. 

A lexikon köteteinek ára 2300 Ft. 

Előfizetőknek 1900 Ft. 


1996 novemberéig megjelenik: 
eAz alapok 

eWindows és hálózatai 
eWindows / Excel 


1998 közepéig folyamatosan megjelenik: 
eOperációs rendszerek 

ceAdatbázis kezelők 

eProgramozási alapok 

eHardver 

ePascal nyelv 

eC nyelv 

eGrafikus rendszerek 


Megrendelését feladhatja: 
A : Kossuth Könyvkiadó, 1043 Budapest, Csányi L. u. 36. 


6 Keressen minket az Interneten! 
d 






Jé ht — teljes CD-ROM katalógus 
ő — céginformáció 

— internet média shop 
— interaktív toplista 
— újdonságok 





f//7 
icrosoft 
Ha WHERE DO YOU WANT TO GO TODAY" 





S zoftverek Otthonra 3 






Kérdéseivel keresse a Microsoft Szoftver Inf SINFO (267-4636), vagy msinforoms.zene.hu 


10 Pack Bundle Top 10 Combo ... 
TIth Hour 
3D Body Adventure .. 
3D Ultra Pinball .. 
Aces of the Deep 
ADAM, The Inside Story . 
AnnaTommy-Adventure 
into Human Body ... 
Arcade Favorites (5 C 
Arctic Baron . 
Ascendandcy .. 
Astronomica . 
Battle Isle 2... 
Beast Within (Gabriel Knight 2.) . 
Betrayal at Krondor .. 
Bioforge ..... 
Blood Bowi! 
Bloodnet .... 
Brain Dead . 
Breach 3. 
Buzz Aldrir"s Race into Space .............. 
Civilization4-Railroad Tycoon Bundle 
Companions of Xanth.. 
Complete Ultima VII. . 
Corridor 7 ..... 
Crayola Art Studio . 
Create Your Own Games 
Creature Shock ... 
Cybermage ... 
Cyelones ....... 
Daggers Rage . 
Digital Dreamware . 
Dracula Unleashed 
Dragonss Lair 
Earthsiege .... 
Empire Deluxe Masters Edition 
Encyclopedia of Science ....... 
ETGTRAM szzsssssstssestő 
Expect No Mercy . 
F-14 Fleet Defender 
Fade to Black .. 
Fatal Racing . 
Full Throttle .. 
G.0O.R.G... 
Goblins 3. 
Grandest Fleet 


















































AÚTTOÜL sze ze razó seket ás a eássd KKA eaN E LENE SN KKT KEK NEK ÁS aSK KÓ 
cím alatti lakos postai utánvéttel megrendelem a 
Mixim kft-től az alábbi CD-ROM-okat: 


A CD-k árát és a postaköltséget a csomag kézhez- 
vételekor egyenlítem ki. 


(dátum) 


(aláírás) 




































































Hammer of the Gods ... sas 3.992,- 
Hollywood: The Bizarre - 6.992,- 
Horde -sss 2.992,- 
In the Company of Whales .... 3.992,- 
Indy Car Racing ..... ; .... 3.992,- 
Indy Car Racing 2. . . 722£,- .... 4.992,- 
Island of Perils ....... . 62220,- .... 4.992,- 
Just Grandma and Me .. . 52360,- .... 2.992,- 
Kings Guest VII. . 3560,- .... 2.992,- 
Kyrandia 3........ . 7962,- .... 2.992,- 
Labyrinth of Time . 7A60,- .... 2.992,- 
Last Dynasty .... . 7262,-.... 3.992,- 
Lifestyle Bundle ( . 7260, 

Lode Runner . .. dar60, 


Lost in Time 
Maabus. 
Maniac Mansion 2. . 
Math Workshop ... 

Mediasource Topics . 
Movie Clips 
Music Game 
Music Workshop . 
Natural Sound Effects .. új 
Neuropak (Neurodancer4-Passion Files) 
New Basics Electronic Book . 
Noctropolis ............. 
Operation Neptune 
Oregon Trail ............ 
PC Video Madness Book--Disc .... 
People: Twenty Years of Pop Culture 
Pinball Arcade .. 
Planetary Taxi... 
Productivity Pak . 
Auantum Gate .. 
Recess in Greece 
Renegade ............. 
Return of Phantom 
Rise of the Robots 
Robinsorvs Reguiem . 
Sabre Team .... 
Scarry Poems 
Shadowcaster 
Shivers ........... 
Slackware Linux 2.1 
Space Odyssey ... 
Space Guest VI. 
Star Child ... 
Subwar 2050 .. 
Super Sports II. 
System Shock .. 
Terra Nova . 
Thexder ...... 
Time Almanach 20th Century 
TOMTNY ezését tezzőtese 
Torir"s Passage 
Ultima I-VI. . 
Ultrabots . 
Under a Killing Moon. 
Video Game Solution Disk.. 
Virtual Reality Starter Kit 
Vortex .... 
Voyeur .. 
Welcome to Bodyland 
Wing Commander I-II. 
Wing Commander III. .. 
Nézze 
World of Flight . 
X-Wing Collectors Pack .. 
Zone Raiders 









6-880,- .... 


Az árak nem tartalmazzák a 2595 ÁFA-t! 


ME §DALÁTONSÍÓ OB MINI 
LEGEND 40B KYRANDIASITT 
ISÉR: ! 








A fantasztikus kivi- 

telű cyberpunk 
kalandjáték folyta- GYBI késő 
tása, amely szinte 
minden részével 
felülmúlja az első F 
részt. 


A CAESAR II szer- 
zőinek új stratégiai 
játéka, amelyben az T; 
ókori birodalmak S 
vezetőivel mérhet- 5 
jük össze erőnket. 





A Lucasarts új, 
meglepő témájú ége 


stratégiai játéka, 
amelyben a túl- 
világra érkezett 
lelkekkel fogunk 
kombinálni. 


Különösen látvá- 
nyos kivitelű pszi- 
chothriller kaland- 

játék a Sierrától. 





"eRaRen, 
menesztett 
em 





1092 Budapest, Erkel u. 13/A. Tel.: 217-8762, fax: 218-5099 
1085 Budapest, József krt. 36. Telefon/fax: 210-2800 
Az árak a 2590 ÁFA-t nem tartalmazzák! 


A legkedvezőbb. ár/tartalom viszony: 
10-12 CD-siker csak egyetlen áráért! 





Pl.: TFX, Cuantum Gate II., — Pl.: Panzer General, Aegis: — Pl.: Flight Unlimited, Primal 

The Lemmings Chronicles, Guardian of Fleet, Orion Rage, Jagged Alliance, FX- 
Dragonss Lair, Reunion... Conspiracy, Black Knight... . Fighter, Terminal Velocity... 

IOI világsiker shareware-gyüjteménye: 
101 OnLy ThE BeSt GaMeS $3-$4-t5 


101: OnLy ThE BeSt 2 101: OnLy THE BeSt 
, .GaMeS ? GaMeS HZ. es ; 





ah Szeptembertől hangadó a 46 is! (vajta dlake -kel... 


Végre megjelent a 
DOOM szerzőinek 
Ki régóta ígérgetett új 
j játéka, amellyel 
megpróbálják a 
nagy előd sikerét 
felülmúlni. 





A nagyszerű autó- 
verseny szimulá- 
tor különleges ki- 
adása, új pályák- 
kal, új zenékkel 
és természetesen 
új sportkocsikkal. 


TENEJTENTTENTTETN ETZSÉ. 





ACOMI[? Minden, 
Ez egy csiga ... 





D zi ha hozzáadunk még ... 


AMD Pentium 100MHzZ -t- cooler, 256KB cache, — 
. 8MB RAM, 1, 44MB floppy, 850MB HDD, 
PCI VGA kártya 1 MB RAM, DeskTop ház, 
102 gombos billentyűzet, Yakumo mouse 





... akkor ez egy Dffice computer!!! CSAK 69.992 Ft--ÁFA! 





ami a PC-be kell! 








Alaplapok: Memória-cache elemek: Mela stá tálat 
486DX4-133MHz-ig, 256Kb cache, 3PCI, 3I1SA, 4"72pin BEN ESETT ETT LEN § EEEN] 19.992 






























GO ee hr Aaá ei ET] BSE ET 1.720 ÍÍ7 [7065 Fujítsu, Conner EEIISZI 
Pentium 75-20OMHz, 256kKb Burst cache, 4PCI, 31SA, 15.392 4Mb SIMM 70ns, 32b 2.700 KEZET ENNE ETTE ES TETERE] HET TT] 
Intel VX chipset, Award bios, PCI IDE, Acorp, Aristo BMb SIMM 60ns, 32b 5.892 Í - 11.7Gb IBM 28.892 
Pentium 75-20OMHz, 256Kb Burst cache, 4PCI, 31SA, 18.092 ([  ( 8Mb SIMM 60ns, 36b HI EKTEMTTTT TT TAT ESZE ETTE ETET] 
Neee ek el E 

intel CLT dl] 16Mb SIMM 60ns, 36b ] 13.000 ] 1 ÍToGbSCSI duantum Atlas 133352] 







[ 256KbBurstcache —— ] 2.160 ] 
TETEL CEE ELO EL LN) EMELT LELET LTTTTuT 50492 
Í — 14.3Gb SCSI auantum Grand Prix (1hó garancia) ] — 81.992] 
je jagon SCsiavantumátes IIKKZZIZI 
Í  ] Am5x86-P75SMHz TD 52521] !HDD beépitő keret EZT 
TETTÉT TT] 11792 1 [. ]HDD mobil keret AT-BUS, SCSI 3.840 
[ - ] Intel Pentium 100MHz 18.992 












Oo - VGA - SCSI - Ethernet kártyál 
MI EZZ TET EESTKTEKZEZ TESSEN BENKE 


[— ] IDEr HDDIFDD2S1PIG vezérlő Vesa Local Bus [1.400] 


] A [ Tekram Cache vezérlő, VLB (DC 680€) 
Í A Í Tekram SCSI vezérlő, VLB (DC 380) 






























































Í - ] Tekram SCSI vezérlő, PCI (DC 390) [12.000 ÍÍ/- [ intelPentium120MHz —] 22.592 ] Floppy. CD-ROM Drive-ok, CD írók: 
E § 5 
ELET 28.892 ( [7 T 124MbFDD Sony [3.280 ] 
mm ] — ] intelPentium 166MHz  ] 54.092 ] Sony CD.ROM8x, AT-BUS KIE] 
4.800 [/ f/48őcooler —— [560 [fd ToshibacDROMZx 5CSI BEKEN 
TTI TMax EHETI TT TIT 500 [ [7] S0ny765 CD-ROM4x SCSI KIJEL 
] — [ VesaLocalBus (6 hó gar) 112 DRAM EHET TT CELŐ ( KENE ZTSETTNEETENETTEG ZT] KTEEEZ 
S3 Trio 64 TIZDRAM ] 64 ] 5.200 ([. ] 586 Turbo cooler INEENESZEI ( EN TRZTETTSS TES ETT] 159.992 





[saTio8ywmmm] 1I2EDO ] 64] 6200] 
IE ICCAT ZENEBEN IE TTT-T JE INCZE EEEN 
] szvirge3D BD gyorsító) — [7214 EDO 64 12800] 
[7] Hercules TsengETS000 — ]  2MDMDR  ] 128] 27552] 





[TT DeskTopházztáp — ] 4552] 
ETT TITZT ZET JEE EENEETC7EI 
IBN ELIT ZETT OZAT TEN ENC CCZEI 
[7 T DEHODadatkábel — [7 200] 
"Y" tápkábel elosztó 1 
[Ív gameportelosztó [1300] 
[7 zzöwhálozatikábeiám [7 400] 
TESZT ZTEZTTIN ELEN EENEZTNI 
JEGZZTZIZZTTJKEZ TEN BENNE 








ELTE SEEESETE SSL SET ENE TEST 
TH EKE ZEZ NET ZIKE JET ENSEENNENENEEEI ENNE TTL 
[7] 1arTarga(1024-768028.(RNT 35992] 
]  ] 147 Mag (10247768, 0.28, LR, NI 
E EELSAZETE TT ESTE EZEN ENE ANT ENNI EE ECEZI 
]  ] 157 Targa(128071024, 0.28, LR, NI) 
] 1 ] 157 Mag (1280-1024,028.LR.ND 52992] 
Í ! Í 157 Mag Trinitron (128071024,0.28.LR.ND —— ] 62.992 ) 
157 ViewsSonic GS (128071024, 0.28, LR, ND) 
Í ! ] 157 ViewSonic GA (1280"1024, 0.28, LR, NI) 


j ] 177 Targa (128071024,0.28.LR.ND 3] 79.992] 

Í 1 ] 177 Targa Trinitron (1280"1024, 0.26, LR, ND) 108.992 

Í! ] 177 Mag (1280"1024, 0.28, LR, NI, DigitaD) 
I 110.992 ( 
I 129.992 ] 



































Hangkártyák, Fax / modemek: 
[- [ cptéhangralttápegység [3500] 
I 4992] 


Right GCS-100 hangfal (tápegység) 


jősieti 

Right GCS-200 hangfal (tápegység) 
— Thunder hangfal (tápegység) 
KN HETET a 

Hornet - Jet Media Labs (16bit, stereo, SB 
TEST SE see] ES] 
[7] Gybersonic-SITSB comp: Töbit stereo, Wavetable) — [7 10800] 
[7 soundBtasterVipra 16 (16bit, stereo) DEM] 12500] 
[ Í Sound Blaster Vibra Radio 16 (16bit, stereo) O9EM — [ 14.400 
[7] Sound Blaster AWE32 (16bit, stereo, CSP, Wave) DEM] 23.592] 
[-— ] GRAVISULTRA SOUND (256KbRAMJOEM — 10992] 
[ - [ GRAVISULTRASOUNDACE FF ] 6992] 
A] GRAVIS ULTRA SOUND P8P Pro IMBTSMB RAM) — [27.992 ] 
BEN EZZEL TETT TETTEL ZETT ZT TIE ENNE 

Hornet 28800bps belső FaxiModem 18.992 
] Í Porat4a00bpskülsöFaxModem [12992] 
TEN EZIZ KELTETTE TETT ETT SEEEEEEEEEEEEEN IN TZ-ZBI 






































Í 1 ] 177 Mag Trinitron (128071024, 0.26, LR, ND 

EN EEL ERZEST TEST TESTET EZ NEZTE ATNTTEEBI 

[1177 Viewsonic GA (1280"1024,027.LR.ND) 145592] 
[1] 177ViewsSonic PS (160071280, 025. LR.ND-— ] 159992] 
BEN ERZETT TAJT ETIZT SEEN EENNENTET TI 


[ - ] Printerkábelém —— ] 520] 
Í - ] Printerkábel (10m) CEN 
ELET TETT EENNEECC IN 


EH 
] — ] Laplinkkábel(i8m) [360] 

BNC T-dugó I 329] 
KELT AT TITKAT EZT NÉZET 


APC szünetmentes tápok: § a 
EETEZNZ ET SEEESŐ BEREZSE TT] Billentyüzet, mouse, gamepad, scanner: 


102 gombos billentyűzet Kanrich (USAT Hun) FI 
HEKCIZI 28620] [ 
[2.400 ( 


BE CZY 38.400 105 gombos billentyüzet Kanrich (Hun.) 


Microsoft Natural Keyboard OEM KET 
Í ! [ 900VA 61.600 EE 

Microsoft Natural Keyboard 11.200 
ENKLEIZI 80.800 


Microsoft mouse OEM RET 
Yakumo mouse 


Genius Easy Mouse 
EBEEK-N 
as-189 Python Genius Mouse Too 



































dol el et 





Minolta lézernyomtató: 
] A ] Wintaser400 (300dpi, 4lapiperc) 63.992 








€5-191 Staríighter EHETTEK RESZERE BEEE] IEEE ZT] 
AS-201 Super Warrior ] — 2540] Genius My Mouse (4 szinben) [ 2400] 


HET 

mi HELTAI [ETT 
B OS-203A Avenger 1.840 E. 

Ed 

E] 

Ed 

u 








Panasonic nyomtatók: 
] — [ KXP-11509 tüs, A4 

KXP-2130 24 tüs, A4, szines opció 
Festékszalag 9 tűs tipushoz 
Festékszalag 24tüűs tipushoz 





AS-206 Skymaster Hi Genius Easy Handy Scanner (B00dpi, 256 
AS-209 Skyhawk Kt szürke) 


3 
05172 Raider 5 Í — [ Genius Handy Scanner (800dpi, 16.8M szin) [23520] 






















0S-216 Warrior Strato 





0S-217 Command pad 








CD-s dolgok: 
EJ ETTETA CT ESBZESESTGYEETHESEZÉETESBEE] ESZTET] 


ELETE] 124 
2db-os tok normál a] 





CXI 
7 
I 3120] 
Szerviz dijak: Gravis Analog Joy ] — 3900] 
BEN ELÜZIZTTA ITELT] 7 ENESETELTE TT IRT E? 
Atépités 























EI 
Kiszállítás, helyszini üzembe helyezéssel I EB KTTETEL TT TT ESSEN SEEGGYSEESEKEBN IZE TT] 
Helyszini javítás 1 óra (garanciális és nem I EN ELLTNETT ETEK KS ESNI ENNE JN (UN IEEE Te JENS EEENEEEI ENNEK] 
garanciális) BHLEZIMLT ETT USSHEHUSENESEESHESSETESE ESETT 

[7] Minden helyszinen megkezdetttovábbi Tóra —— ]  2000][/ [roxasosro 960 ]L [Archiválás CD-ROM lemezre KEI 





140-2101 





Központi üzlet: 1135 Budapest, Szent László u. 74/a. Tel./Fax: 149-6165, Tel 
ACOMP BUDA: 1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel./Fax: 156-6790 
Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-1 7.00, ebédidő: 12.30-13.00, Szombaton: 9.00-13.00 


















Dr. Kovács Tivadar - Dr. Kovácsné Cohner Judit - Ozsváth Miklós 
OFFICE "95 - Irodai alkalmazások példákkal, feladatokkal 


Ez a kiadvány talán a szokottnál kevesebb felesleges információt ad, de 
egy kötetben összegyűjtve tartalmazza az Office csomag Word, Excel, 
Schedule--, és Powerpoint célorientált ismertetését. 


Benkő - Benkőné - Tóth - Varga 
Programozzunk Turbo Pascal nyelven ! 
kezdőknek - középhaladóknak. 


A népszerű Turbo Pascal (5.0- 
tól a 7.0-ig) nyelv elsajátításához 
nyújt segítséget a tartalmában 
és formájában megújult könyv 
(objektum orientált programo- 
zással bővítve), és a lemezmetl- 
léklet. 


















Benkő - Benkőné és trsai 
Programozási feladatok, 

és algoritmusok Turbo 
Pascal nyelven 


A fentebb emlí- 
tett Turbo Pascal 
tankönyv kiegészítője ez 

a kiadvány. Programozási fel- 

adatok segítségével gyakorolha- 

tunk az alapoktól egészen az objek- 

tum orientált programozásig, valamint egy 
alaposan összeállított algorítmusgyűjteményt is 
tartalmaz a könyv, és a lemezmelléklet. 


Tóth Bertalan 
Dr. Tamás Péter és trsai 
WINDOWS 95 felhasználóknak 







ELLA 
€chanica] D- HÚ 


MZ7A 798 


10 90 kedvezmény 
a szelvény bemutatóinak 
a ComputerBooks Kiadóban ! 
HEGEL h 


KELT) 55. 
pre] 6 


1126 Budapest, Tartsay Vilmos u. 12. 
Levélcím: 1253 Budapest, Pf.: 71. 
Tel.: 1751-564, 1753-591. 

Fax.: 1753-591. 








Kérje i 

Jakab - Juhász - Vémi Pintér Miklós € ttgyYETLES 
Adobe Photoshop Autodesk Mechanical Desktop 

A DTP világának legsokoldalúbb ésleg- . Parametrikus testmodellezés az taló t / 
elterjedtebb programjának ismertetése . AutoCAD Designer program segítségé- 


az alapoktól a profi alkalmazásokig. vel. Könnyen, gyorsan, egyszerűen. 


ús z KIM-SOFT Számítástechnikai és Ker.-i Kft. 
Ka kb MULTIMÉDIA 1112 Budapest, Hegyalja út 70. fszt. 2. 
7 S Tel.: 319-8973, 319-8967 Fax: 319-9760 
KIIM-C1-i ÁRLISTA 


A közölt árak nem tartalmazzák a 259-os áfát. 


Microsoft Home sorozatból Enciklopédiák, atlaszok, matematikai és Játékprogramok (folytatás) 

ee eke Artist E Wni5 Gt a. az sőt sé LAKÁS egyéb ismeretterjesztő CD-k veg § ek een aan e0 CD. 6996.- / 3 900,- 

omposers Collection for Win (3 CD) 7 996,- É . Creature Shock / Cyberwar 4 7 6 400.- / 6 400,- 
Flight Simulator 5.1/CD ROM. . . . . . . : . . 9400- ATáTee, al Gan Úego Zo [AkCHT a te SUB kere CyberRace CD / Daedalus Encounter . . 3996,- / 6 900,- 
Magic School Bus sorozat Astrologer /Astronomer 3 400,- / 3 400,- Dark Forces / Descent . . : 4600.- / 4 400,- 

Earth for Win. 1.0 / Human Body 1.0 . . 6 500,- / 6 500,- Az állatok világa (Brehm) / Body Works 5.0 6 900.- / 3 200.- Descent II /Destruction Derby . 6 900,- / 7 900,- 

Oceans for Win, 1.0 / Solar System 1.0. 6 500,- / 6 500,- Bob Dylan / Budapest CD-Atlasz 2900,- / 7 900,- Discworld / Dungeon Master II (Akció!) . . . 5 500,- / 5 900,- 
Dogs for Windows 1.0 CD-ROM , 4 900,- Corel CD Home sorozat tagjai . . . . . . . . . . . Hívjon Duke Nukem 3D /magyar leírással . . . . 6 400,- / 6 900,- 
3-D Movie Maker for Windows:95 (Új!) . . . 6 500,- Cousteau Under the Sea ,- EF.2000 (Repülőgép) /Fade to Black . . . . 7 900,- / 5 900.- 
Dinosaurs for Windows (Az őslények története). . " 4 900,- DK: Eyewitness sorozat tagjai F-1 Grang Prix 2 /Fatal Racing (Autóvers.) 8 400,- / 6 900,- 
Dangerous Creatures for Windows 1.0 CD ROM . . , 4900,- "Encyclopedia of Nature /Ency. of Science 6 800,-/6 800,- FIFA 96 Soccer / FX Fighter . . 5... 7 600,- / 6 400,- 


Ancient Lands for Windows 1.0 CD ROM 4900, — Cartopedia World Atlas /History of the World . 7 996,-/9 996,- Full Throttle / Indiana Jones 5700,- / 2 800,- 
Oceans for Windows 1.0 CD-ROM . . - . 4900,- EbCiklopedia (magyar-angol kutya-enciklopédia) . . 3996,- Jungle Strike 8 Desert Strike (Akció!) . . . . . . . . . 4996,- 
Art Gallery for Windows CD ROM ú Ekáet " Grolier 1996 Multimedia Encyclopedia - OEM. . . . . . 2 800,- Jagged Alliance / Kings Ouest 7. 3 400,- / 4 996,- 
World of Flight 1.0 CD ROM . . 7 History of Music (4 CD) 7 200,- Lord of The Rings / Lode Runner . . . , . . 1800,- / 2 900,- 


Bookshelf for Win. 1995 /for Win95 1996. . 8 200,- 18 200, 7 History Through Art-1 /History Through Art-2 . . 6 400,-/6 400,- Mad Dog! 8. II (Akció!) / Magic Carpet . . 3400,- / 2 400,- 
Cinemania for Windows CD-ROM 1996 . . . 4900,- How the World Works /How Your Body Works . 5 600,-/1 400,- Man Enough / Maximum Road Race . . . . 5600,- / 4 800,- 
Encarta World Atlas for Win95 CD-ROM 1996 . . . 8 200,- Képes Krónika /Le Louvre The Palace. . . . . 4 960,-/6 900,- Mechwarrior II /Mega Race (Akció!) . . . 6900,-/ 1 996,- 
Encarta for Windows CD-ROM 1996 . . . . . . . . . . 8200,- Manóka-Land (Játékos képességfejlesztő gyerekeknek) 4 900,- Mega Pack IV / Mega Pack V 100D.. . . . 5900.- / 7 400.- 
Music Central for Win95 CD-ROM "" Matematikai oktatóprogramok gyerekeknek . . . . . Hívjon! Monopoly /Mortal Kombat 3. . . . . . . . . 7 400,-/ 7 400,- 
Nyelvtanító programok, szótárak Monet - Verlaine - Debussy (Impresszionisták) . 9 400,- Myst (OÉM) - Nascar Racing. . . . . . . . 3500.- / 4 900,- 
Asterix, az angoltanár 1. / 2. rész. . . . .5400,-/5400.,- Ocean 8 Zo00 Explorers (Elvezetes játék és tanul CD) 7 400,- NHL Hockey 96 /NBA Live 96 7 400,-/ 7 400,- 
Angol kiejtésiskola (Angol beszédtanító CD) . . . . 5900, Pe ebek Map N-Tacis (Világatlasz) (Akció) . . . ! 096 Need for Speed / Panic in the Park. . . . 4996. / 6 900,- 
Angol-magyar Országh ,nagyszótár" CD-n. . . . . . 15.400,- OM Multimédia FG Enciklopódia . . . 400,- Phantasmagoria / Primal Rage . . . . 7 400.- / 6 490.- 
Angol-magyar műszaki és tudományos szótár CD-n 15 400,- Feltei fegzákákati Morda iNatlonal disoraphidi . 2 Pro Pinball - The Web /Psycho Pinball . 5 og 240,- 
Angol-magyar, magyar-angol hangos szótár CD-n 7 900,- Révai na. lexikon (Akció, ámú a készlet tantj . . Ovarantine (Akció!) /Renegade (Akció!) . . . 4 400.- / 1 996,- 
Anyanyelvi könyvespolc CD. . . . 7900.- §ú, Tess CRATÉSÉ ze g 6900. Rebel Assault 1 /2. (A Csillagok háborúja) 2996,-/7 400,- 
CiipDIC English 1. /2. (CD angol , ,beszédértés -. A ele 6 .200,- Werid War II/Z00 Kitenber 6 6900. 1/8200 Retribution / Return Fire . . . 1600,-/ 7 400,- 
ClipDIC Bussiness English (CD üzleti angol) . . . . 7 400,- ZET ő Screamer (Autóvers.) /Sensible World Soccer 6 400.- / 5 900.- 
Német-magyar hangosszótár . . , . , 11900,- Játékprogramok Settlers II / Silent, Civilization Tycoon . . . 7 900,- /4 920,- 
Nyelvész (Angol::német nyelvtanító) I. /II. . 5 200,-/5 490,- 101: Only the Best Games 3 / 4. / 5.(shareware) 1 996.- / 1 996,- Silent Hunter (Tengeralattjáró szimulátor, új). . . . . 6 400.- 
Nyelvmester angol /német, kezdő /haladó . . . . . . . 5600,- 11th Hour /1830 Railroads 8. Robbers  . . . 6400,- / 5 900,- SimCity 2000 Win OEM / SimCity Enhanc. 2 900,- /1 600,- 
Nyelvmester (angol haladó nyelvvizsga teszt) . . . 5 600,- Actua Soccer (Focijáték!) /Afterlife / 7 900,- Terminal Velocity 4 Dungeon Master II 4 Noctropolis . 3 900,- 
PIC-DIC angol /német /francia -magyar képes szótár . 6 200,- Alone in the Dark 3. 5900,- The 7th Guest / The Gene Machine. . . . . 2 900,- /6 400,- 
American Heritage Talking Dictionary Al Unser Racing for Win95 /Apache Longbow 4 800,- / 5 900,- Theme Park / Tilt (30 pinball) s 3 200.- /2.996,- 
Begining Reading /Correct Grammar . , . 4 900,-/3 000.- Archives Lucas Arts (6 CD-s válogatás) 6 400,- Top Gun (Rep. szímu.) / Under a Killing Moon 7 900,- /2 200.,- 
Grammar Games /Lion King Story Book. . 5 900,- / 6 400,- Battle Isle 3- Shadow of the Emperor (Akció!) . . . . . 6400,- Virtual Karts (Go-Kart) /Warcraft 2 6 400, - /7 900,- 
Learn to Speak English /French /German /Spanish . 21 .400,- Blue Force /Caesar II 1 996,- / 6 400,- Wing Commander IV (6 CD) /Wolf 
Sesame Street: Lets Make Word cújn dés térgvádáa ásás 7 400,- Capitalism /Chessmaster 4000 - 3 SW Coll. . 6600,- / 2 400,- Werewolf vs. Comanche /Wrath of God. . . . 7 400,- /6 900,- 
Webster"s New World Dict. . 8 Civilization II / Colonization 7900,-/4900,- Z - The Bitmap Brother 





ANGOL NYELVŰ SZOFTVER- ÉS TERMÉKLEÍRÁS 





Ahogy a Creative látja... 
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É Graphics Blaster-ek B 
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Budapest X., Jászberényi út 72. s 1388 Budapest, Pf. 96/100 s Telefon/Telefax: 262-5243 
Kérje aktuális árlistánkat a FaxBankból! Fax: 180-8611 (14902) 
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HTML programozás 


Eljött hát végre ennek is az ide- 
je. Természetesen nem HTML- 
el kezdjük a dolgokat, hanem az 
SGML meg a DTD magyaráza- 
tával. Az SGML egy érdekes 
szabvány, ami dokumentumok 
szerkezetének leírására vonat- 
kozik. Íme egy példa: 


cfejléczccímszElső példa SGML 
dokumentumc/cím: dffejlécs 
ctörzs paraméter1-05 

Ez cdőltsdőltz/DÖLT:betűs 
szöveg. 

altörzsz 


Látható, hogy az egyes részek 
sakármis és cd/akármis jelek, 
ún. tag-ek közé vannak zárva. 
(És az is, hogy kis- és nagybe- 
tű nem számít.) Hogy milyen 
tag-ek vannak, azoknak milyen 
paraméterei vannak az adott 
SGML megvalósításban, azt a 
DTD mondja el. A HTML egy 
SGML DTD, amit széles körben 
használnak hipertext dokumen- 
tumok szerkezetének megvaló- 
sítására. Igen, szerkezet, és 
nem kinézet. Nemigen fogok 
olyan tag-ekről szót ejteni, ame- 
lyek - egyébként láthatóan ide- 
iglenes módon - bekerültek a 
HTML szabványba, és a doku- 
mentum fizikai megjelenését di- 
rekt módon befolyásolják. Ezt a 
HTML-től függetlenül kell leírni, 
erre is készült egy szabványter- 
vezet, de erről majd (sokkal) 
később. 


Tehát HTML. Minden HTML file 
xchtml: tag-gel kezdődik és c/ 
html: tag-gel zárul. Lehet meg- 
adni egy fejlécet, chead: tag- 
gel jelölve — és nyilván c/head:- 
del zárva. Ezentúl nem hangsú- 
lyozom a záró tag-eket, kivéve 


azokat 
a ritka esete- 
ket, amikor valami- 
ért ez elmarad. A fejléc- 
ben - egyelőre maradjunk 
ennél - csak egy ctitlez tag-gel 
jelölt cím lehet. Ez a cím vala- 
miképpen elkülönül a dokumen- 
tumtól. Grafikus browser-eknél 
gyakorta az ablak fejlécébe ke- 
rül, szöveges browser-eknél 
meg egyszerűen a képernyő 
tetejére valahova. Bárhova is 
lépünk tehát a dokumentumban, 
ez mindig látható lesz. 


Ezután következik a szövegtest, 
cbody: tag-gel jelölve. Erre a 
részre fogunk alapvető figyelmet 
fordítani. Szokás szerint először 
egy áttekintést adok (majdnem) 
az összes tag-ről, majd ez után 
részletekbe bocsátkozok. Min- 
dent, de mindent így szoktunk 
megtanulni - érthetőbb lenne ez 
az egész, ha rögvest minden tag 
minden egyes paraméterét el- 
magyaráznám? Azt hiszem, 
sokkal jobb az, ha egyszerűbb 
HTML file-okat magunk is el tu- 
dunk készíteni. 


A legelső és legfontosabb tag a 
bekezdéseket jelző cp:. Ennek 
hiányzik a záró tag-je. Ennek 
egyszerű oka az, hogy a lezá- 
rás természetesen történik, egy 
újabb bekezdés indításával. Ez 
a tag azért fontos, mert a ha- 
gyományos szövegtörésre 
használatos eszközök nem mű- 
ködnek. Értem ezalatt a sokszo- 
ros szóközöket, tabulátorokat, 
(többszörös) sortöréseket. Eze- 
ket csak magunk miatt használ- 
juk - egyáltalán nem célszerű az 
egész HTML file-t egy sorba 
beleönteni, még akkor sem, ha 
a szabvány erre módot ad! A be- 
kezdések hosszát sem nehéz 
megállapítani: Egy gondolati 
egység egy bekezdés. Magunk 
is megérezzük majd a helyes 
értekeket: egy oldalon nyilván 
több bekezdés van, ugyanakkor 
három sor még nem bekezdés. 


Az eddigi tag-ekhez következ- 
zék most egy példa HTML file. 
Lássuk tehát. 


Xxhtml2:chead2 
ctitle2 

Az első HTML doksi 
€£/title3c/head: 

cbody2 

£p2 

Első bekezdés 

cp? 

Második bekezdés 
£/body2c/html2 

Az ékezetes karaktereket nem 
szabad csak így beleírnunk a 
dokumentumba! Bár sokan csi- 
nálják, de ez teljességel helyte- 
len. Mellékeltem a táblázatot, 
hogy az ékezetes szöveget ho- 
gyan kell leírni. Sajnos a kettős 
ékezetek (ő, ű Ő, Ű) helyett csak 
a szokásos, "kalapos" karakte- 
rek lesznek. De ez még mindig 
jobb, mintha valamilyen kód- 
készlettel belegépelnénk az 
ékezeteket, és semmilyen más 
platformon nem lehetne elolvas- 
ni. Ez a fajta leírás igencsak ol- 
vashatatlanná teszi a forrást, de 
van egy megoldás: Normál éke- 
zetes verziót tárolunk a szöve- 
günkből, és írunk egy cserélő 
makrót, ami lecseréli az ékeze- 
teket a szabványos formára és 
kimenti normál szövegként 
.HTM (.HTML) kiterjesztéssel. 
Természetesen ehhez valami- 
lyen fejlett editor vagy valódi 
szövegszerkesztő kell. Itt emlí- 
teném meg, hogy természete- 
sen léteznek HTML szerkesz- 
tők, amikhez szükségtelen a 
tag-ek ismerete. Azonban ezek 
hardverigénye messze felülmúl- 
ja a szükségest. Ezek legtöbb- 
ször valamilyen grafikus felület 
alatt működnek - legtöbbször 
Windows alatt. Ráadásul sokan 
jelezték, hogy szeretnének a 
HTML-ről olvasni, tehát az igény 
megvan. Vissza tehát az éke- 
zetekhez: 


Xxhtml:chead: 
ctitle: 

Az elsőocirc; 
valgoacute;di HTML 
doksi 
€/title:c/head: 
cbody2 

£p2 

Elsáocirc; 
bekezdseacute; s 
£p: 

Msaacute; sodik 
bekezdőeacute; s 
£/body2c/html: 


Ez volt az egyetlen olyan példa 
file, ahol tisztességgel kiírtam az 
ékezeteket. Ezentúl, az olvasha- 
tóság kedvéért kvázi-HTML pél- 
dákat közlök, ahol minden meg- 
felel a szabványnak, kivéve az 
ékezetek. Ezeket, mint említet- 
tem, még le kell cserélni, mie- 
lőtt HTML file-nak lehetne ne- 
vezni az anyagot. 


Fontossági sorrendben a követ- 
kező tag az cas. Ez a betű az 
anchor, a horgony rövidítése. 
Ettől lesz a HTML hipertext, 
mert ezzel készíthetünk hivat- 
kozásokat. Minden további tag 
már "csak" díszítés. Szokás 
szerint egy példa az ca: tag-re: 


ca href-"http:// 
www . yahoo . com/"5A 
Yahoo! katalógusc/az 


Itt láthatunk először példát egy 
tag paraméterére: Az a tag href 
paramétere. A href értéke pe- 
dig egy speciális string. A string 
— szerintem már jól ismert for- 
mában - egy másik helyre mu- 
tat. Először mindig a metódus 
van, ez legtöbbször http. Ez 
HTML file-okat jelent. Van még 
jó pár másik metódus is, de er- 
ről majd később. Utána ":" van, 
és a legtöbb metódus esetén 
még két " is, ezután következik 
a hely és az elérési útvonal: 


ca HREF-"http:// 
www.w3.org/hypertext/ 
WWW/Addressing/ 
Addressing.html"53URL 
pagec/a2 


Természetesen nem kötelező 
kiírni a teljes útvonalat. Elég 
csak egy href-—filenév" Ezt re- 
latív címzésnek hívják, és meg- 
lehetősen hasznos, mert meg- 
könnyíti a dokumentum mozga- 
tását. Teszteléskor is jól jöhet, 
ha nem csak a végleges helyén 
működik az anyag. 


Most már mindenki nekiállhat- 
na HTML file-okat írni, hiszen 
megvan a szükséges keret, és 
a hypertext is. Azonban renge- 
teg egyéb, hasznos lehetőség 
van. 


Általában egy szöveg címmel 
kezdődik. Ez elkülönül a doku- 
mentum fejlécétől. A címsor 
csak egy kiemelt szövegrész, a 
fejléc viszont folyamatosna lát- 
ható. A címsort a ch15, ch25, 
cah35, ch45, ch55, ch6z3 tag- 
ekkel jelölhetjük. Az első a leg- 
hangsúlyozottabb kiemelés, az 
utolsó már alig különül el. Egyál- 
talán nem célszerű ezek 
túlhasználata sem, egy doku- 
mentumban egy chi: bőven 
elég. A szabvány szerint nem 












hagyhatunk ki egyet sem, tehát 
egy cht:Fejléccs/h15 után csak 
ah2:kisebb fejlécc/h25 követ- 
kezhetne. Ezt azonban senki 
nem tartja be, és az általam is- 
mert browser-ek mindegyike 
képes kezelni ezt a szabályta- 
lanságot. Ezek a tag-ek ún. 
blokk szintűek. Eddig két blokk 
szintű tag-et láttunk, a cp:-t és 
az cas-t. A blokk annyit jelent, 
hogy ezek a tag-ek más tag- 
eket is tartalmazhatnak, nem- 
csak szöveget. Lesznek szö- 
vegszintű tag-ek, amik csak 
szöveget is tartalmazhatnak. A 
fejléc (chx:) tag-ek elé felesle- 
ges bekezdés (cp:) tag-et ten- 
ni, mert az ilyen kiemelés nyil- 
vánvalóan magában foglalja a 
sortörést is. A fejlécek még 
azért is lényegesek, mert létez- 
nek automata index készítő 
programok, amik ezekre épül- 
nek. 


A következő témánk: képek. 
Képet az IMG: tag-gel helyez- 
hetünk el a szövegben. Ez nem 
tartalmazhat semmit, így záró 
tag-je sem lehet. Paraméterei 
lehetnek, ezek közül először 
csak az SRC-t említjük, ezzel 
határozhatjuk meg, hogy hol 
van a kép, amit be akarunk töl- 
teni. Itt is teljes URL-t adhatunk 
meg, de ez erősen ellenjavallt. 
Célszerű egy gépen tárolni a 
szöveget és hozzá a betölten- 
dő képeket. Sőt, mivel a több 
browser a szöveggel együtt a 
képeket is tölti, ezért nem cél- 
szerű ha a képek túl nagyok. A 
nagyobb felbontású képekre in- 
kább hivatkozást illesszünk be: 


ca href-"big.jpg2cimg 
srcs"small.gif" 
alt-"egy kép"2c/az 


A példában van egy másik pa- 
raméter is, az alt. Ezt soha ne 
hagyjuk ki, mert ezt fogják a 
szöveges browser-ek megjele- 
níteni a kép helyett. Még a 
Netscape Navigator is vissza- 
esik szöveges browser-nek, ha 
idő- és pénztárca kímélés cél- 
jából kikapcsoljuk a képek au- 
tomata  betöltődését. (A 
Netscape Navigator is rajta 
van a CD Ultra 96/1-en!) A ké- 
pek formátuma meglehetősen 
bizonytalan. A szabvány valaha 
GIF vagy XBM formátumú ké- 
pekről beszélt, de a legtöbb 
browser már JPG-t is ismer. 
Egyébként ha már JPG-t illesz- 
tünk be, akkor célszerű az ún. 
progressive JPG file-ok haszná- 
lata. Ezekről ugyanis már betöl- 
tődés közben kiderül (kb.) hogy 
mit ábrázolnak. 

A következő témánk a listák. 
Az első legyen mondjuk a szá- 
mozott lista: 


col: 

clirca 
href-"1.html"oFejezetc/ 
az 

cli2ca 
href-"2.html"oFejezetc/ 
az 

£/ol: 


Ez egy picit erőltetett példa, de 
a lényeg azért látható: A rende- 
zett lista col; tag-gel indul. Min- 
den egyes listaelemet dlis ve- 
zet be, és mivel a lezárása egy- 
értelmű (vagy újabb cdliz vagy c/ 
ol5), ezért a záró tag elhagyha- 
tó. A következő lista már nem 
számozott: 


Sul: 
cxli:micimackó 
clizmalacka 
£/ul 


A különbség mindössze annyi, 
hogy cul: a megfelelő tag. Nem 
igazán tisztázott az sem, hogy 
lehet-e fejléceket írni a listákba, 
de a legtöbb browser az ilyen 
inzultust általában átugorja. Ál- 
talában sem kell aggódnunk, ha 
marhaságot írunk, mert a HTML 
szerint a browser átugorja az 
ismeretlen tag-eket. Azért nem 
minden marhaság ellen van or- 
vosság: A legtipikusabb hiba az 
ca href-"idezojel.html: 
Kihagytad az idézője- 
let!c/a:3. Ilyenkor a 
browserek khm. többféleképpen 
viselkedhetnek. 


A legtréfásabb a szigorúan 
szabványos browser, ami a kö- 
vetkező "-ig anchor-nak vesz 
mindent. A kevésbé szabványos 
browser a 5 jelet látva lezárva 
érzi a nyitó tag-et. Ez a viselke- 
dés is megbocsátható, mert 
nem túl sűrű a : jel a file nevek- 
ben, mivel ezt a Unix is, és a 
DOS is átirányításra használja 
(ettől Unix alatt még lehetne). 
Azonban erre ne számítsunk, és 
ne hagyjuk el az idézőjeleket!! 


A harmadik fajta listát meg se 
próbálnám magyarul leírni, vagy 
ha mégis, akkor "definíciós lis- 
ta" lenne a legjobb elnevezés. 
Inkább példálózzunk: 


cdl: 

cdt:Számítógép 

Zxdd:a számítógép az egy 
teljes haszontalan va- 
lami 

gdt:Ámítógép 

cddsOlyan nincs is! 
c/d1i 


(Nagyon nem vagyok formában 
a példagyártáshoz) Tehát cdi5- 
el nyitjuk meg a bált. cdt:5 tag- 
gel jelöljük a definiálandó akár- 
mit. Itt csak szöveg szerepelhet! 


Majd cdd: után leírjuk a definí- 
ciót. Itt már mindenféle tag le- 
het, kivévén a fejléceket. 


Most kicsit szusszanunk, mert 
egyszerűbb, szövegdíszítésre 
használt tag-ekre kerül a sor. 


Ezekből is vannak fizikai és lo- 
gikai tag-ek. A logikai típusú el- 
mondja, hogy milyen fajta szö- 
veg van benne: Idézet, kódrész- 
let, bebillentyűzni való, kieme- 
lendő stb. A fizikai típusú ezzel 
szemben annyit mond, hogy le- 
gyen félkövér vagy dőlt az adott 
szövegrészlet. Természetesen 
mindenkinek a logikaikat aján- 
lom. A HTML szelleméhez ez 
illeszkedik sokkal inkább. Elmé- 
letileg beállítható a browser- 
ekben a logikai tag-ek megjele- 
nítése. A fizikai tag-ekkel saját 
ízlésünket kényszerítjük rá az ol- 
vasóra. Először tehát jöjjenek a 
logikaik: 


- EM. Normál kiemelés, általá- 
ban cem:dőltc/em: betűvel 


szedik. 
- STRONG. Erős kiemelés, 
cstrongsvastag  (bold)c/ 


strong: betű. 

- DFN. Valaminek a definíciója. 

- CODE. Kódrészlet. Hosszabb 
kódokra használjuk a cpres 
tag-et, ez előformázott szöve- 
get jelöl. Mindjárt visszatérünk 
rá. 

- SAMP. Egy program kimene- 
téből vett minta. 

- KBD. A felhasználó által 
bevivendő szöveg. 

- VAR. Változókat, paramétere- 
ket jelöl. 

- CITE. Idézet vagy referencia. 
Ezt is szokás valamilyen dőlt 
betűvel szedni. 


Említettem a cpres elemet. Az 
ebben foglalt szöveg pontosan 
úgy jelenik meg, ahogy mi leír- 
tuk. Sortörések, többszörös 
szóközök, minden átkerül egy 
az egyben. Nem ajánlott túl sű- 
rűn használni, általában nem 
arányos, hanem fix betűközű 
fonttal jelenik meg. Az ilyet pe- 
dig kellemetlen nagy mennyi- 
ségben olvasni, ezért (is) talál- 
ja a legtöbb ember olvashatóbb- 
nak a nyomtatott, mint a képer- 
nyőn lévő szöveget. Ezek vol- 
tak tehát a logikai tag-ek, követ- 
kezzenek a fizikaiak: 


- TT. Jó ronda, teletype, fix be- 
tűközű fonttal szedendő. 

- I. Dőlt font 

- B. Vastagított font. 

- U. Aláhúzott szöveget jelöl. 

- STRIKE. Áthúzott szövegti- 
pus. 

- BIG. Nagyobb font. 

- SMALL. Kisebb font. Mindkét 
(BIG, SMALL) tag egymásba 


ágyazható, tehát még na- 
gyobb/kisebb fontot is nyerhe- 
tünk. Erre azért lesz másik tag 
is, a cont:. Ne helyettesítsük 
a cbig: tag-gel a chts ... 
ch63 tag-eket!!!! 

- SUB. Kisebb és ejtett (sub- 
script), index. 

- SUP. Kisebb és emelt (super- 
script), hatvány. 


Ne bízzunk abban, hogy minden 
egyes, itt leírt tag-et ismer az 
összes browser! Ezek között 
van (jójnéhány meglehetősen új 
tag. De ez nem lehet probléma, 
hiszen az ismeretlen tag-eket a 
browser átugorja, a szöveg pe- 
dig olvasható marad. 


Ha már említettem a cfont: tag- 
et, akkor ismertetem. Elöljáró- 
ban annyit, hogy én erősen el- 
lene vagyok. A HTML nem a do- 
kumentum kinézetét, hanem a 
szerkezetét hivatott meghatá- 
rozni. A kinézetre stíluslapok va- 
lók. Várhatóan még ebben az 
évben a Cougar kódnevű HTML 
verzióval lesz szabványos 
HTML stíluslap (CSS1). Fogyó- 
ban a hely, inkább legközelebb- 
re halasztom az ismertetését. 
Két egyszerű, üres tag-et még 
ismertetnék: 


A chr: tag egy vízszintes vona- 
lat rajzol. Mindenképpen magá- 
ban foglal egy soremelést a vo- 
nal előtt és után. Elválasztásra 
jól használható. Amikor a 
named anchor-ok terítékre ke- 
rülnek, akkor látjuk majd jó 
hasznát. 


A cbr: tag egy szimpla sortö- 
rést jelent. Ez sem sűrűn fordul 
elő egy szép HTML doksiban, 
de néha sajnos muszáj. Egy 
bonus tag-gel zárom ehavi 
ámokfutásomat: 

sgaddress2 

WT Poohcbr2 

e-mail: pcuGhungary.net 
c/address2zKarakter 
Escape-szekvencia 

ISO-kód szerinti leírás 

á taacute; 44225; 
Geacute; 64233; 
tiacute; 44237; 
Goacute; 64243; 
Guacute; 64250; 
Gouml;  §6t246; 
Gocirc; 464244; 

Guuml;  §6t252; 
Gucirc; 6t$251; 
GAacute; £4193; 
GEacute; 6§4201; 
GIacute; 64205; 
GOacute; 64211; 
GUacute; £$218; 
cOuml; 64214; 
sOcirc; §$212; 
EUuml; 64220; 
áUcirc; 464219; 
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Programozási tippek és trükkök 


Hello mindenkinek! A mostani cikkemet 
azzal kezdem, hogy bejelentem: az X- 
módról szóló cikk elmarad. Amennyiben 
kellőszámú érdeklődő van a téma iránt, 
akkor lesz róla szó. Az az ok az elmara- 
dásra, hogy jelent már te újságban 
erről cikk, igaz, az még a CoV-ban. Egyéb- 
ként az ezt a témát tartalmazó számok 
még megvásárolhatóak a szerkesztőség- 


ben. 

A reklám után foglalkozzunk inkább a mai 
témánkkal. Ugy gondoltam, hogy azért 
nem árt a képernyőfelbontásokkal foglal- 
kozni, ezen belül pedig a 640x480x256- 
színű felbontással. Az előző számokban 
volt már szó a Vesa programozásról, így 
ezzel bővebben nem foglalkozunk. Vi- 
szont azt is figyelembe kell venni, hogy a 
$13-as (320x200x256) standard felbon- 
tás felett az üzemmódok száma kártyán- 
ként, kártyatípusokként különbözik. En- 
nek az összehangolására, találták ki a 
Vesa szabványt, amelynek a segítségé- 
vel kompatibilissé tehető az általunk írt 
program képernyővezérlése más típusú 
videovezérlő kártyával. Hátránya, hogy 
nagyon lassú, viszont kis trükkökkel egé- 
szen jó sebességet érhetünk el. Most 
egy kis unit következik, majd a magyará- 
zal 


Unit Orion; 


Interface 
Uses Crt; 
Type blocksarray[1..4675]of byte; 
b15"block; 
tMemModel  - (modelText, 
modelCGA, 
modelHerc, 
model4Plane, 
modelPacked, 
modelModex, 
modelRGB) ; 
modeAttrBits 
(modeAvail, 
modeExtendiínfo, 
modeBIOSSsupport, 
modeColor, 
modeGraphics, 


modeBit5, 
modeBit6, 
modeBit7, 
modeBit8) ; 


winAttrBits - 








(winSupported, 
winReadable, 
winWriteable) ; 

Var pal:array[(0..255,1..3]of 
byte; 

modelnfo : record 

attr: set of 
modeAttrBits; 

WinAAttr, 

winBAttr set of 
winAttrBits; 

winGranularity : word; 

winSize : word; 

winASeg, 

winBSeg : word; 

winFunct : 
procedure; 

scanBytes : whord; 
íbytes per scan line) 

extendedinfo : record 

xRes, yRes word; 
(pixels) 

xCharSize, 

yCharSize : byte; 

planes : byte; 

bitsPixel byte; 

banks : byte; 

memModel  : tMemModel; 

bankSize byte; 
(Kbyteban megadva) 

end; 

End; 


funct :procedure; (A lapozó 
rutin) 
hely:word; 


Procedure 

PutPixel(x,y:integer; c:byte) ; (A 
megadott x,y koordinátákra 
kiteszi a c színű pontot) 
Function 

GetPixel (x,y: integer) :byte; (Lekérdezi 
az adott pixelen található színt) 
Procedure ScInit; (Megnyit ja a 
640x480x256 felbontású képernyőt) 
Procedure ScDeinit; (Visszatér a 
text képernyőre) 


Implementation 


Procedure ScDeinit; assembler; 
Asm 

mov ax, 3 

int 10h 
End; 


Procedure SCInit; 
Begin 
Asm 
mov ax, 4f02h 
mov bx, 0101h 
int 10h 
mov ax, 4f01h 
mov cx, 0101h 
push ds 
pop es 
mov di, offset modelnfo 
int 10h 
sub ax, 004Fh 
cmp ax, 1 
sbb 
al,al 


End; 
funct:-modeinfo. 
winfunct; 

End; 
e 
Ez itt egy használható putpixel, 
igaz, csepett sem gyors. A követ- 
kező putpixel viszont 
nagyobb sebességre képes, mint az 
SVGA256.BGI által nyújtott felü- 
let. 
Procedure 
PutPixel (x,y: integer; c:byte) ; assembler; 
Asm 

mov ax, 0a000h(A képernyő 
szegmescímét beírjuk az ES-be) 

mov es, ax 

xor dx, dx(DX-et töröljük 
a tovább számolási műveletek mi- 
att) 

mov ax, word ptr[y] (AX-be 
kerül az y koordináta) 

mov bx, 640(Ezt megszoroz- 
zuk 640-el, tehát megkapjuk, hogy 
melyik sorban van) 

mul bxíItt történik a 
szorzás) 

mov di, ax(AX tartalma a 
DI-be kerül) 

add di, word ptr([x] (Ehhez 
hozzáadjuk az X koordinátát) 





adc dx, O(Majd a carry 
flag-et adjuk hozzá a DX-hez, ami 
most a lap számát tartalmazza) 

xor bx, bx(BX-et nulláz- 
zuk) 

call [funct] (Meghívjuk a 
lapozó függvényt) 

mov al, byte ptr([c) (AL-be 
kerül a szín) 

mov es: [di] ,al(Kiírjuk 
AL-t a megfelelő címre) 

End; 
9) 
Procedure 
PutPixel (x,y: integer; c:byte) ; assenbler; 
Asm 

mov ax, 0a000h 

mov es, ax 

xor ux, dx 

mov ax, w hord ptr(y] 

mov bx, 640 

mul bx 

mov di, ax 

add di, w hord ptr(x] 

adc dx,0 


cmp 
dx, (hely) (fÖsszehasonlít juk a Hely 
változó értékét DX-el) 

jz ecim(Ha 
egyezik, akkor a cim 
címkére ugrik a 
program) 


mov 
(hely) , dx (Külörben 





írjuk a DX érté- 
két) 
xor 
bx,bxíInnentől kezdve 
szinte megegyezik az 
előző putpixelben leírtakkal) 
call [(funct] 
ecim: 
mov al,byte ptr(c) 
(mov es: [di], al) 
stosb(Ez ugyanazt végzi 
el, mint a mov es: di), al, csak 
kissé gyorsabban) 
End; 


Function 
GetPixel(x,y:integer) :byte; 
assembler; 
Asm 
mov ax, 0a000h 
mov ds, ax 
xor dx, dx 
mov ax, whord ptr[(y] 
mov bx, 640 
mul bx 
mov si, ax 
add si, whord ptr([x] 
adc dx,0 
cmp dx, (hely] 
jz Ecim 
mov (hely] , dx 
xor bx,bx 
call [funct] 
cim: 
(mov al,ds:(si)) 
lodsb 
End; 


Begin 
hely:-0; 
End. 


A kommentek azt hiszem, elég érthető- 
ek, így már csak a címkiszámítást és a 
putpixel gyorsítását kell elmagyarázni. A 
címszámításnál a szorzáskor nagyobb 
számot is kaphatunk, mint 65536, és 
mivel a regisztereink csak 16 bitesek, 
amin összesen ekkora szám ábrázolha- 
tó, ezért két részben kapjuk ma az ered- 
ményt. A szorzat alsó részét ÁX-ben, a 
felső részét DX-ben kapjuk. Ez utóbbi 
így tartalmazni fogja annak a lapnak a 
számát, amelyikre írunk. Viszont hozzá 
kell adni még a carry flag-get is, mivel 
lehetséges, hogy a szám nem fért bele 
egy wordbe, és ezért túlcsordult. Akinek 
nem világos a lapok jelentése, az majd a 
cikk végén olvashat róla egy rövid ma- 
gyarázatot. 
Most következzen a gyorsítás trükkje. A 
stosb magyarázata megtalálható a 
kommentek között, de az igazi gyorsítás 
nem is ez. Az elmélet csak annyi, hogy 
minek lapozzunk, ha ugyanazon a lapon 
maradunk. Így tehát az aktuális lap szá- 
ma el lett tárolva a hely nevű változóban, 
és csak akkor lesz lapozás, ha a 
kiszámított lap és a hely változó ér- 
téke nem egyezik. Ha mégis lapo- 
zásra kerül sor, a funct procedúra előtt 
HI KELL beírni a hely változóba az új lap 
számát a DX-ből, mivel a lapozórutin 
megváltoztatja a DX regiszter tartal- 













































A cikk végére már csak 
annyi maradt, hogy a la- 
pozásról írjak pár szót. 
Mint tudjuk, valós módban a me- 
mória szegmensekre van oszt- 
va. Ezek 64 
27 kbyte-osak, 
ami elég sok 
kellemetlensé- 
get tud okozni. 
Jelen esetben is ez 
áll fenn, mivel egy 640x480x256-os, 
byteos szervezésű kép 307200 byte- 
ot foglal el, amit a szegmensek 64 
kbytos limitje miatt nem tudunk egyben 
kezelni. Így egy pixel kirakásakor meg 
kell mondanunk, hogy melyik lapról 
van szó, majd a lapozó rutin segítsé- 
gével a videómemória elejére lapozzuk a 
kívánt memóriaterületet. Ezt egyébként 
ki lehet kerülni, például védett módú prog- 
ramozással. Van még egy megoldás, amit 
nem rég láttam megvalósítva. A program 
csak annyit csinált, hogy átváltott 
protected módba, majd átállította a szeg- 
mensek méretét a teljes fizikai memória 
méretére, majd visszalépett valós üzem- 
módba. 






























Innentől kezdve az egész memóriát egy- 
ben címezhette, azaz megszűnt a 64 
Keze limit. Hátránya, hogy egyes me- 
móriakezelőkkel nem működik. A lapo- 
zásról csak annyit, hogy a lapozórutint 
meg lehet hívni INT hívással, de az álta- 
lam leírt módot használva gyorsabb ru- 
tinhoz jutunk. 

A státuszinformáció lekérésekor ugyanis 
megkapjuk a lapozó rutin címét, amelyre 
a funct procedúrát állítottam. Így csak 
ezt kell meghívni a lapozáshoz., ezáltal 
kikerülve a BIOS lassúságát. A funct pro- 
cedúra átállítása az Sclnit rutinban tör- 
ténik. A recordot, ahova a kapott infor- 
mációk betöltődnek, nem kommenteztem 
fel, mivel maga a magyarázat is bőven 
kitett volna egy cikket. 


ZATT ennyit a nagyfelbontású módok- 
ról. A következő cikkben szó lesz többek 
között egy nagyon gyors memória moz- 
gató eljárásról, ami 30-4090-kal gyorsabb 
a standard move eljárásnál. Remélem, 
azért használható volt a mai info is, és 
bocs az X-mód miatt. 


Fec 








Üdvözlök minden zenerajon- 
gót és gyűlölőt, aki ezen érzel- 
meit a számítógép előtt éli ki 
és vette a bátorságot, hogy be- 
leolvasson ezekbe a sorokba. 
Azokat is üdvözlöm, akiket ér- 
dekelnek a nemzetközi scene 
mai irányvonalai és vadhajtá- 
sai, mert arról is szó lesz a 
cikkben. De először a zene. A 
számítógépes zeneszerkesz- 
tés korunkban már szinte min- 
denhol elengedhetetlen, hi- 
szen kisebb-nagyobb különb- 
ségekkel mindenhol számító- 
gépeket használnak mind a 
zene megírására, mind pedig 
arra, hogy azt a hallgatóság- 
hoz eljuttassák. Ez eléggé 
kommersz módon hangzik, de 
ha belegondolunk, nagyon is 
igaz. Minket ez csak annyiban 
érdekel, hogy milyen hatással 
volt ez a scene-re. A kisebb 
gépekről nem ejtek túl sok 
szót, szinte mindenki hallott 
már C64-est arpeggiózás köz- 
ben, s ha nem is merült bele a 
kódolás jellegű zeneszerkesz- 
tésbe, mégis szerette a SID 
furcsa, nyekergő hangjait. Az 
első komolyabb alkotások a 
80-as évek második felében 
születtek a jó öreg amigások 
jóvoltából. Az amigás zenélés 
szépsége a határok megmu- 
tatkozásában öltött testet. 
Amigáról származik az egyik 
legelterjedtebb, a scene által 
használt zenei formátum, a 
.mod. Ez a kiterjesztés a 
module-t takarja, legtöbben a 
ProTracker-t használva alkot- 
tak ilyeneket amigán. A .mod 
hátrányai hasonlóak az .s3m- 
hez képest, mint ami az .s3m- 
et az .xm-től különbözteti meg. 
En mint megrögzött .s3m hívő 
el kell ismerjem, hogy a .mod 
egy nagyon jó formátum és ma 
már figyelemre méltó teljesít- 
MAAK. élvezhető zenét kihozni 
belőle a 16-bites, 1-1.5 megás 
.Xm-ek mellett. A .mod-ban ter- 


mészetesen még nem hasz- 
nálhatóak 16 bites hangsze- 
rek, nincs hatodik oktáv felfe- 
le és nincs második lefelé 
sem. Egyszerre nem használ- 
ható hangerőállítás és effekt, 
tehát meg vannak szabva a 
szigorú keretek. Akit valami 
okból kifolyólag ehhez hason- 
ló mazochizmusok vonzanak, 
az aScreamTracker 3-ban ki- 
élheti vágyait, ha nyom egy F1- 
et, kétszer TAB-ot és lefelé sé- 
tálva a "-gal bekapcsolja a 
force amiga limits és a mod 
edit mode opciókat, majd be- 
levág a szerkesztésbe. PC-n 
az első trackerek ezt a formá- 
tumot használták, lásd 
Modedit, vag 
ScreamTracker 2, amine 
már volt egy saját formátuma, 
az .STM. Később ebből fejlő- 
dött ki a ma szinte legtöbbet 
használt. Olyan trackerekkel, 
amik mára vadhajtásnak bizo- 
KYeHteA itt nem foglalkozom. 
a is jelennek meg ilyenek, 
Ég Liguid racker, 
DigiTracker, Farandole 
Composer (ezt Amerikában 
1191 sűrűn használják ma is, 
.FAR formátumban mert, ami- 
nek tudása hasonló az .S3M- 
éhez). Aztán 93-ban megjelent 
egy nagy demó, a Second 
Reality és már e mellett a 
demó mellett is egy titokzatos 
datafile szerepelt, ami tartal- 
mazott néhány hangszernevet, 
vagy valami ahhoz hasonlót, 
Purple Motion és Skaven ne- 
vét, valamint némi - nem is 
akármilyen - patterndatát, de 
akkor ezt még a Future Crew 
membereken kívül senki sem 
tudta használni, mivel nem ad- 
ták ki kezeik közül az akkor ké- 
szülgető ScreamTracker 3-at. 
Aztán 94 áprilisában mégis 
megtették. En azóta nyúzom. 
Mindamellett, hogy csúnyának 
és idétlennek tartják sokan én 
ragaszkodom ahhoz, hogy a 
Fast Tracker 2 mellett ez a 


legjobban használható zene- 
szerkesztő program ma PC-re. 
Az imént említett Fast Tracker 
2 a Triton alkotása és szintén 
94-ben láthatta először a 
scene. Természetesen neki is 
volt elődje, a Fast Tracker 1 
(milyen nehéz lehetett kitalál- 
ni ;)) ami egy felejthető produk- 
ció szintén Mr.H-ék részéről. A 
Fast Tracker 2 be tudja tölte- 
ni a nagy rivális, Scream 
Tracker 3 .s3m-jeit és képes 
.mod-okat, valamint saját for- 
mátumát, az .xm-et lemente- 
ni. Az .xm már kezel 16 bites 
hangszereket és a tracker egy 
nagyon jó samplert is tartal- 
maz, ezért nagyon sokan sze- 
retik. Sajnos aScreamtracker 
3 használói rá vannak kény- 
szerülve valamennyire a Fast 
Tracker 2 használatára, mert 
a sampler rész kitűnőre sike- 
rült, én is azt használom min- 
tavételezésre. Sok bugja van 
még, de folyamatosan adnak 
ki újabb és újabb verziókat, 
amelyekben kisebb-nagyobb 
változtatásokat eszközölnek. 
Jelenleg a 2.07-es verzió az 
aktuális. A Screamtracker 3- 
mal kapcsolatban nem várha- 
tó sok változás, mert Psi/FC 
már nem foglalkozik a project- 
tel. Ellenben itt van és terjedő- 
ben van az Impulse Tracker, 
ami a Screamtracker 3 keze- 
lőfelületét másolta, de kezel 
16bites hangmintákat, vala- 
mint sok más dologban is jobb, 
mint a Screamtracker 3. Saj- 
nos formátumát, az .IT-t még 
szinte egyik player sem támo- 
gatja, de elterjedése várható a 
közeljövőben. Az Impulse 
Trackerből még mindig hiány- 
zik a sampler rész. Nemzetkő- 
zi téren felröppent egy hír, 
hogy kiveszik Psi kezéből a 
Screamtracker 3 fejlesztését 
és samplerrel kiegészítve 
Polytracker néven kerül majd 
használatba. Sajnos erről én 
eddig csak terv szintjén tudok, 
de ha műgjelekes akkor a PC 
Ultra hasábjain biztosan olvas- 
hattok majd róla egy részletes 
recenziót. A formátum nagy 
hibája, hogy a patterndata 


nincs letömörítve, ezért igen 
méretesek a vele készült alko- 
tások. A PC-s scene ma eze- 
ket használja (.S3M, .MOD 
és .X Néhán 
democsapat használ saját 
formátumotis, de ez nem jel- 
lemző a többségre. A mai 
scene jól láthatóan két nagy 
rétegre tagolódik, egy warez 
scene-re és egy demo scene- 
re. A warez scene rejtelmeibe 
most nem kalauzolok be sen- 
kit, e ale ha igény lesz rá, 
inkább a demo scene további 
tagolódásait veszem nagyító 
alá.A demo scene sem egysé- 
ges, nagyon sok területi és stí- 
lusbeli eltérés van. Két fő irány- 
ba tagolhatóak a tevékenysé- 
gek: specifizált csapatok és 
demo csapatok. A specifizált 
csapatok egy bizonyos terület- 
re specializálódtak, ma na- 
gyon divatos zenéket kiadni, 
rengeteg ilyen jó és kevésbé 
jó (magyarul bóvli) csapat van. 
Főleg a techno/rave/acid/ 
trance/house/space/dub irány- 
ba van itt eltolódva a pálya. Aki 
valami jót akar hallani, az sze- 
rezzen be egy Radical Rythms 
packot, de jó a Stoned Brain 
Releases és a Silicon Records 
is. Aki meg tud keresni, azt in- 
gyen és bérmentve ellátom jó 
hosszú időre ilyen és hasonló 
anyagokkal. De ne rapadidnk 
le a zenei csapatoknál, sokan 
release-elnek ansi packokat 
(Acid, Ice, Mop, Fire ad ki mi- 
nőségi anyagokat), 
photoshopos képeket, pornót 
és hasonló dolgokat. Az ilyen 
csapatokból egy dolog hiány- 
zik: maga a csapatszellem, az 
összetartás, az, hogy tud 
együtt dolgozni egy grafikus, 
egy kóder és egy zenész. És 
pont ez az, ami megvan a 
democsapatban. A 
demoscene ma teljesen finn- 
orientált, ötlettelen csapatok 
százai alapoznak nagyobb 
csapatok effektjeire, stílusára. 
A másik jelentős scene-hata- 
lom Franciaország, ami meg- 
ajándékozott minket a Nooon- 
nal, az Anarchy-val és sok más 
nagy hírű csapattal, ahol a 
scene legtehetségesebbjei 
dolgozhattak együtt. Magyar- 
ország mé: Hniges élboly- 
ban halad Európában. Körül- 
belül a negyedik-ötödik helyen 
vagyunk magyarok és külföldi- 
ek szerint egyaránt. Sajnos 
stílust nem nagyon tudunk 
diktáni, de sok utánzat szüle- 
tett a Majic12 Showjára, a 
Shock 80$State-jére és a Grif 
Catchup-jára egyaránt. Jövő 
hónapban néhány demón ke- 
resztül bemutatok Nektek egy- 
két olyan dolgot, amit tudni kell 
akkor, ha az ember meg akar 
ítélni egy produckiót. 


At/SHOCK-Anarchy PC 
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Nemrég jelent meg a Fury 3, ám a 
Microsoft már ki is rukkolt a folyta- 
tásával, a Hellbender-rel. Akik is- 
merik a már említett Fury-t, azok 
sejthetik, hogy ez a Hellbender is 
egy izgalmas, jó reflexeket kívánó 
szimulátor. Röviden a történet: A 
XXIX. században járunk. A Függet- 
len Bolygók Szövetségének végre 
sikerült levernie a Bionok (ők a csú- 
nya bácsik)lázadását, akikkel már 
300 éve tart a harc. A megmaradt 
Bionok az űr távoli részeire mene- 
kültek. A béke végre visszatért a 
Szövetség bolygóira. Vagy talán 
mégse? Mégis maradt még a 





Soma Mm Dare. teto 


Egy eléggé érdekes, és tudtom- 
mal meglehetősen egyedi játékot 
jelentetett meg nemrég a Microsoft. 
Ez a gém a Monster Truck ver- 
senyzés (a "szörny teherautó" va- 
lahogy nagyon hülyén hangzik) vi- 
lágába kalauzol minket. Nemcsak 
azoknak szól ez a játék, akik ér- 
deklődnek ezek a monstrumok 
iránt, hanem azoknak is, akik sze- 
retik az autóversenyes programo- 
kat. Kevés ez a fél oldal, úgyhogy 
vágjunk is a dolgok közepébe. A 
játék kifejezetten Windows 95 alá 
lett tervezve, ezért installáláskor 
nincs is más dolgunk, mint behe- 
lyezni a CD-t a meghajtóba. Három 
féleképpen is telepíthetjük a prog- 
ramot. Akinek rengeteg felesleges 
helye van a winchesterén, az fel- 
pakolhatja a game teljes 200 


Bionoknak ütőképes hadereje? Egy 
szép napon az idegen űrhajók meg- 
semmisítettek egy teljes szövetsé- 
gi bázist. A tá- 

madástsenki  égámámás 

sem élte túl, 
de a romok 
közt a mentő- 
alakulatok 
Bion hadi- 
anyagokra 
bukkantak. 
Az új, kísérle- 
ti, szuper, 
cool, rulez 
stb. űrhajóból, 


a Hellbender-ből (vagy in- 
kább Headbanger?) is csak 
egyetlen darab maradt. 
Szóval a lényeg az, hogy 
mi alakítjuk a legyőzhetet- 
len repülőász pilótát (ahogy 
az az ilyen gémekben lenni 
szokott), akinek az a fel- 
adata, hogy semmisítse 
meg a megmaradt 
Bionokat, természetesen a 
Hellbender segítségével... 


megáját, így persze jó 
gyors lesz a játék. A typical 
install-nál a videók kivéte- 
lével mindent felrak, ehhez 
"csak" 100 mega üres hely 
szükséges (rt 16 a 
swapfile-oknak) . De mivel 
az én szerény kis 420 
megás wincsimen nem volt 
még 50 mega üres hely se, 
ezért én a minimal installt 
választottam. Persze ezis 
felzabál valami 10 megát, 
és ráadásul rendkívül lassú is lesz 
így program. Hát igen... Ideje lenne 
vennem 
egy új win- 
chestert. 
Na de elég 
az magán 
jellegű szoc 
problémá- 
valami kis 
ismertető 
féle a játék- 
ról. 

Először is 
szó a játék menüiről. A "race" me- 
nüben tudunk save-elni, loadolani 
stb, ezek magukért beszélnek. A 
view menü igazán csak a verse- 
nyek alatt aktív, itt tudjuk többek közt 








Igen, tudom, elég vérszegény és 
sablonos a történet, dehát nem is 
ez a lényeg. 

A szimulá- 
toroktól 
már meg- 
szokhattuk 
a magas 
gépigényt. 
Ez alól a 
Hellbender 
sem kivé- 
tel, így a mi- 
nimumnak 
megadott 
DX2 66-on 
ne nagyon 
próbálkozzon senki. Penyó ! 
90-en vagy a fölött viszont 
már élvezhető. Nem árt to- 
vábbá, ha van egy nagy 
wincsink, mivel a minimal 
install már eleve 32 mega, 
és akkor még szinte min- 
dent a CD-ről tölt. Még egy 
kis hardware dolog: nem 
árt egy jó joy se... 

Sajnos bővebb ismertetőt 
nem tudok írni, mivel kevés 


beállítani, hogy honnan lát- 
juk a kocsinkat (pilóta fül- 
kéből, előlről, hátulról, vagy 
akár egy Good Year légha- 
jóról). Options-ban zene 
hangerejét, grafika minősé- 
gét, meg hasonlókat tudunk 
beállítani, ez is eléggé egy- 
értelmű. Van még egy help 
nevű menüpont, itt a tippe- 
ket kaphatunk a Monster 
Truck versenyzésről, meg 
úgy általában a programról. 
Több féle versenyben is részt ve- 
hetünk, például drag race-en, ahol 
sebesség 
számít, 
vagy tourna- 
menten, ahol 
nehéz tere- 
pen kell át- 
haladni, és 
még sorol- 
hatnám. 
Jézus! 
Most  ve- 
szem észre, 
hogy már 
vége felé j- 
árok ennek a fél oldalnak, úgyhogy 
ennyi ismertető elég is volt mára. 
Arra viszont talán még van elég he- 
lyem, hogy egy kis értékelést írjak. 
A grafikával nem volt semmi bajom. 


a hely. Akinek segítségre van szük- 
sége (és valamennyire tud angolul) 
az kukkantson bele a help-be, (lá- 
mák kedvéért súgó) ott mindent 
megtalál amire csak kíváncsi. 

Na gyerekek, ennyi volt a móka 
mára, bezár Benny móka tára. Vé- 
gül is egész jó játék lenne ez a 
Hellbender, ha valami új ötletekkel 
is megspékelték volna. A grafika, 
zene viszont nem nyerte el tetszé- 
semet. Részben emiatt, részben 
meg a Windows miatt nem lesz 
olyan maradandó ez a gáma, mint 
mondjuk a Rebel Assualt, vagy a 
Wing Commander. Aki szereti a 
szimulátorokat, az viszont nem fog 
csalódni aHellbenderben. Na, sze- 
vasztok, legyetek jók...stb. találko- 
zunk a köv. számban! 


BENNY 


























Rettentően tetszett a zene is, jó kis 
rock/metál nóták szóltak, termé- 
szetesen audio track-ről, és nagyon 
illettek a játékhoz. Amivel viszont 
bajom volt, az a gém sebessége. 
Windows alatti stuffoktól már meg- 
szokhattuk ugyan ezt lassúságot, 
de azért mégis idegesítő, hogy már 
ehhezis Pentium 166 kell. Ha leve- 
szünk minden detail-t minimumra, 
akkor azért valahogy elvánszorog 
egy DX4 100-on, de mondom, 
penyó alatt ne nagyon próbálkoz- 
zunk. Mindenesetre a játékot a Win- 
dows ellenére is csak ajánlani tu- 
dom, azoknak, akik szeretik az 
ilyesmiket (és persze jó gépük van). 


BENNY 





A közkedvelt Microsoft Publisher 
új változata a nyomtatott kiad- 
ványok készítése mellett most 
egyszerű Web tervezéssel is se- 
gíti a vállalkozókat és az otthoni 
felhasználókat. 


Tovább bővített tartalma és varázs- 
lóinak funkcionalitása által a 
Publisher 97 egy dobozban tartal- 
mazza mindazt, ami a kiadványké- 
szítéshez szükséges. 


A Microsoft bejelentette világszerte 
népszerű üzleti munkaasztali kiad- 
ványkészítő programjának leg- 
újabb, nagy mértékben kibővített 
változatát, a Microsoft8 Publisher 
97-et. A továbbra is 97 százalékos 
fogyasztói elégedettségnek örven- 
dő Publisher gazdag eszköztára a 
kisvállakozások és az otthoni fel- 
használók igényeinek megfelelő 
színvonalas kiadványok, többek 
között hírlevelek, röpiratok és 
brossúrák készítését hivatott se- 
gíteni. A Microsoft Publisher 97 ha- 
tékony eszközei az elektronikus 
kiadványkészítés területére is ki- 
terjednek - a felhasználók ma már 
a nyomtatott dokumentumokhoz 
hasonlóan egyszerűen és gyorsan 
készíthetik el Web helyszínüket. 


A Publisher 97 számos jelentős új 
jellemzővel bővült, ezek közé tar- 
tozik a kiváló minőségű tartalom, a 
tervezést segítő eszközök és to- 
vábbi hatékony eszközök, melyek- 
kel a felhasználók könnyedén el- 
készíthetik és elküldhetik saját pro- 
fesszionális megjelenésű kiadvá- 
nyaikat. Az új eszközök fejlett ter- 
vezői eszközöket adnak a kisvál- 
lalkozók kezébe, melynek köszön- 
hetően színvonalas, a cég tevé- 
kenységét és filozófiáját tükröző 
anyagok készülhetnek. Ilyen esz- 
közökkel nem okozhat gondot a 
nagyobb cégek mellett versenyben 
maradni. 


A Microsoft Publisher 97 kész tar- 
talmát óriási mértékben megnövel- 
ték, így a kiadványkészítő most sok 
más mellett egy gazdag 5000 kép- 
pel büszkélkedő Clip Gallery-t tar- 
talmaz, mely támogatja az OLE ob- 
jektumokat, így például a video- 
klippeket és hangrészleteket, illet- 
ve más clip art és digitális fényké- 
peket. A Microsoft Publisher újító 
jellegű online jellemzője a Microsoft 
Clip Gallery Live a Microsoft Clip 
Gallery tartalmának bővítésével jött 
létre. A felhasználók ezen keresz- 
tül további tartalomhoz juthatnak a 


World Wide Web- 
ről, melyet ki- 
nyomtathatnak, 
vagy Web kiadvá- 
nyaikban felhasz- 
nálhatnak. A Mic- 
rosoft Publisher 
online kapcsolata- 
ival elérhető a Clip 
Gallery Live, 
amely a letöltött 
tartalmat a Clip 
Gallery megfelelő 
kategóriájában 
automatikusan telepíti. A felhaszná- 
lók a tartalmat itt tárolhatják, keres- 
hetik, vagy a későbbiekben bármi- 
kor újra felhasználhatják. 

"A Publisher 97 tervezésekor az volt 
a célunk, hogy hatékony eszköze- 
inek használata még egyszerűbb 
és mindenki számára érthető le- 
gyen. A felhasználók most minden 
eddignél könnyeben készíthetnek 
színvonalas nyomtatott kiadványo- 
kat, míg az automatizált tervezői 
lehetőségek a World Wide Web-re 
való fejlesztéshez is alkalmazható- 
ak," mondta Alex Loeb, a Microsoft 
Publisher termékcsoportjának me- 
nedzsere. "A Publisher sokoldalú és 
rugalmas megoldás, mely nélkülöz- 
hetetlen azon vállalkozások számá- 
ra, ahol fontos, hogy kitűnő minő- 
ségű marketing anyagokat, többek 
között színvonalas Web oldalakat 
készítsenek alacsony költségek 
mellett." 


A Publisher 97 néhány új jellemzője 


A Microsoft örömmel mutatja be a 
Publisher 97 új technológiai jellem- 
zőit: 


A Web Site Varázsló. Lehetővé 
teszi színvonalas megjelenésű Web 
helyszínek gyors, egyszerű és költ- 
ségkímélő módon történő elkészí- 
tését. A WebSite Varázsló a HTML 
bonyolult elemeit elrejtve, és más 
Web készítő eszközökkel ellentét- 
ben közvetlenül a munkaasztali al- 
kalmazások közé beépülve tartal- 
mazza a professzionális oldalak 
készítéséhez szükséges összes 
eszközt és anyagot: látvány, szö- 
veg, tervezői elemek, grafika és hi- 
vatkozások egész tárát. 


A kibővített Clip Gallery és az új 
Clip Gallery Live. A kibővített Clip 
Gallery 5000 kiváló minőségű ké- 
pettartalmaz. A Clip Gallery Live a 
Microsoft Web helyszínén található 
képforrás, mely a Publisher 97 fel- 
használói számára ingyenesen el- 
érhető. A Publisher-ben található 
gazdag Clip Gallery gyűjteményé- 
hez új és egyedülállóan modern tar- 
talom csatolható, többek között pél- 
dául video és hangklippek is, me- 
lyek kifejezetten a Web oldalakban 
való felhasználáshoz készültek. 


A Mail Merge funkció. A felhasz- 
nálók címlistákat készíthetnek köz- 
vetlenül a Publisher-ből, de a Word- 
ből, a Works-ből és a Microsoft 
Access-ből, a FoxPro8-ból vagy 
más adatbázisból is áthozhatják lis- 


táikat, ezáltal a Publisher-rel készült 
anyagok postázása kevesebb 
munkát és időt igényel. A Publisher 
97 továbbá több új cimke sablont is 
tartalmaz, melyek szintén felhasz- 
nálhatóak a mail merge funkcióval. 


A Postcard Varázsló. A kisvállal- 
kozások esetében nem ritka, hogy 
a különféle eseményekről, akciók- 
ról, kínálatukról és áraikról levele- 
zőlapon tájékoztatják vevőiket. A le- 
velezőlapok hatékonyan használ- 
ható marketing eszközök, és sok- 
kal olcsóbbak, mint például a borí- 
tékban feladott anyagok. A 
Publisher 97 új Page Varázslója le- 
velezőlapok készítését segíti. 


A kibővített Design Checker. A 
Design Checker intelligens eszköz, 
mely a Layout Checker funkcióin 
túllépve a nyomtatott dokumentu- 
mok és a Web oldalak ellenőrzését 
egyaránt elvégzi, rámutatva mind a 
kivitelezésbeli, mind pedig a techni- 
kai hibákra. A Design Checker ja- 
vaslatot tesz az esetleges hibák 
megoldására is. 


A Font Preview menüpont. A vá- 
lasztott betűtípus rögtön a legördü- 
lő menüben látható, így a felhasz- 
nálók a kiadványban való felhasz- 
nálás előtt láthatják, hogy az adott 
típus hogyan néz ki. A Publisher 97 
150 TrueType8 betűtípust tartal- 
maz. 


A keretek és a testreszabható 
keretek. A felhasználók több, mint 
160 eltérő keretet találnak a 
Publisher 97-ben, emellett a clip art 
és kép fájlok tartalma alapján saját 
keretek készítésére is lehetőségük 
nyílik. 


Számos új lehetősége mellett a 
Publisher 97 megtartotta az előző 
változatokból jól ismert, könnyen 
használható jellemzőit és az auto- 
matizált tervezői Varázslót is. Ezek 
közül néhány: 


A PageWizard. Az igényeknek 
megfelelő, minőségi kiadványok 
egyszerűen és gyorsan elkészül- 
nek, hiszen a Varázsló lépésről lé- 
pésre végigvezeti a felhasználókat 
a tervezői folyamaton, majd a kér- 
désekre adott válaszok alapján lét- 
rehozza a kívánt oldalt. 


A Design Gallery. A felhasználók 
készülő kiadványaikat sokféle 
Publisher tervezői elemmel tehetik 
gazdagabbá, fejlécek, főcímek, idé- 
zetek, keretek, taralomjegyzék, dí- 
szítő elemek, és még sok más kö- 
zül válogatva. 


Az ötletlapok. A Publisher ötletek- 
kel is segíti a felhasználókat, mind- 
ig az adott helyzetnek megfelelő 
tanácsot nyújtva. Az ötletlapok olyan 
tippeket tartalmaznak, melyek a ki- 
advány készítése közben a lehető 
legjobb megoldást ajánlják fel egy- 
egy feladat sikeres végrehajtásá- 
oz. 


A Side-by-Side Súgó. Ez a súgó 
a készülő dokumentum szélén ta- 
lálható, anonnan folyamatosan se- 
gíti a felhasználót, miközben a mun- 
kában nem zavarja meg. 

A tervezői eszközök. A Publisher 
többféle tervezői eszközt kínál, 
melyek valóban "professzionális" 
megjelenést adnak a kiadványok- 
nak. Némelyikben WordArt külön- 
leges szöveg hatás található, ide 
tartoznak azonban a díszes nagy- 
betűk készítéséhez használható 
Fancy First Letter Gallery, illetve az 
objektumok és szövegek forgatá- 
sához, vagy a színezéshez és az 
árnyalatok készítéséhez használ- 
ható eszközök. 


"Nagyon könnyű a táblázatokhoz 
hasonlóan beszúrt elemekkel dol- 
gozni, mondta Ron Todd, 
Newcastle (Washington állam) pol- 
gármestere. "Általában nem nagyon 
jut időm arra, hogy a lakossággal 
való kapcsolatfenntartás végett hír- 
újságot készítsek. Rengeteg időt 
megspórol az, hogy a Publisher-ben 
csak rá kell mutatni és rá kell kat- 
tintani a kiválasztott dolgokra. Ez a 
termék hatékonyabb bármely más 
munkaasztali kiadványkészítő ter- 
méknél, amelyet valaha kipróbál- 
tam." 


A Publisher és a Microsoft Office 
termékcsalád 


A Microsoft Publisher 97 támogatja 
a Windows8 95 operációs rend- 
szert és integrálódik a Microsoft 
Office hatékonyságot elősegítő 
szoftverek termékcsaládjával, 
megosztva a Clip Gallery Live anya- 
gát a Microsoft Office alkalmazá- 
sokkal, többek között például a 
PowerPoint8) prezentációkészítő 
programmal. Ennek az integráció- 
nak köszönhetően a Publisher 97 a 
lehető legjobb választás a Micro- 
soft Office felhasználói számára. 


A Microsoft Word szövegszerkesz- 
tőt használó fogyasztók tapasztal- 
ni fogják, hogy a Publisher 97 a be- 
épített Word Story Editor-on keresz- 
tül nagyszerűen integrálódik, így a 
Publisher-ben készült történetek 
szerkeszthetőek Word-ben, majd a 
felhasználók a dokumentumotismét 
a Publisher-ben tervezhetik meg. A 
Publisher-be a Microsoft Works és 
a Corel WordPerfect alkalmazások- 
ból is behozhatóak a dokumentu- 
mok, és mivel támogatja az OLE-t, 
a Microsoft Excel-ben készült in- 
formációs táblázatok és grafikonok 
Publisher-ben való felhasználása 
sem okoz gondot. 


További tudnivalók 

A Publisher 97 CD-ROM-on és 3.5" 
lemezeken kapható. A CD-ROM 
alapú változat több clip art anyagot, 
betűtípust és keretet tartalmaz. 


A Microsoft Magyarország írásos 
anyaga alapján összegyűjtötte: 
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E hónapban a számítógép nélkü- 
lözhető, ámde a játékosok számá- 
ra felettébb hasznos kiegészítő 
cumókkal foglalkozunk: két 
gamepad és egy joy került a bonc- 
asztalunkra - több hónapos nyúzó- 
tesztre. Ezek a Rockfire sorozat 
tagjai - amelyeket a Multimédia 
Meeting Point-tól kaptunk kölcsön 
(1075 Madách I. 2-6. 322-8209). 


Lássuk talán először a két joypad- 
et, mindkettő különleges a maga 
nemében: 


Rockfire - AF-305ik Silver Shuttle 
- a billentyűzet emulátor 
Kellemes volt kézbe venni ezt, a 
leginkább valamilyen lekerekített 
UFO-t formázó gamepad-et. Már 
az első ránézésre megállapítható, 
hogy nem a megszokott 2-4 gom- 
bos kütyü, mely a game port-ba 
dugható, hanem egy 8 gombos, bil- 
lentyűzet csatlakozóba dugható 
szuper ketyere! A gombok progra- 
mozhatók, természetesen ebbe -- 
alakú iránygomb is beletartozik. 
Akár a Norton Commanderis hasz- 
nálható vele! A három hónapos 
tesztelést gyönyörűen bírta, csu- 
pán egy-két apró- 
ság volt ami 
kedvünket 
szegte: pél- 
dául nem 
lehetett az 
irányító 
gombot a 
kurzorbil- 
lentyűkre de- 
finiálni, csak a 
numerikus pad- 
ra, ezért volt né- 
hány játék (mint 
például a fent emlí- 
tett Norton Comman- 
deris), amelyek keze- 
lése így nem volt iga- 
zán tökéletes, de a 
programok nagy részé- 
vel kiválóan működött. 
Fontos momentum, hogy 
használatához semmiféle 
szoftveres rásegítés sem 
kellett. Háromféle 
billentyűki- 
osz- 






























tást állítottak be gyárilag előre, ezek 
lefedik a játékok nagy részét, így 
ebben az esetben még a beállítás- 
sal sem kell vesződnünk. E 
gamepad a GF 300-as család kö- 
zépső tagja, melyben ő az egyet- 
len, melyet mint keyboard 
emulátor használhatunk. A 
család másik két tagja: 
AF-303i UF Shuttle, 
AF-306i Silver Hawk 

- mindketten csak 
kinézetben hasonlíta- 
nak a Silver-re, egyéb- 
ként normális game- 
pad mindkettő. A Silver 
legnagyobb gondja az ára: 
5400,- Ft 4 AFA, vagyis 7000,- Ft. , 
ami már meglehetősen borsos, de 
egy alap gamepad sem sokkal ol- 
csóbb (kb.: 5000,- Ft.). A többlet- 
költségért cserébe egy univerzá- 
lis, mintegy 60 féle billentyű beállí- 
tására alkalmas joypad-et kapunk 
pénzünkért. 


Rockfire - IR-5ip2 Glide Zipper II. 
- ikrek 
Meg kell, hogy valljuk ez volt a ked- 
venc! A csomagolás már sejtetett 
valamit, ami a doboz kibontásakor 
be is bizonyosodott: ez egy dupla 
joypad, méghozzá infrás! En- 
nek méginkább valamiféle 
elfogó vadász űrhajó de- 
sign-ja van, kissé szög- 
letesebb mint az előző, 
de ugyanakkor még 
kézbe simuló. Haszná- 
latához 2x2 mütyür 
elemre van szükség 
(hát igen, a kábelnélkü- 
liségnek ára van) ezek- 
nek UM4 típusúaknak 
kelllenniük - azok a vé- 
kony, pici ceruzaele- 
mek. A gamepadeken 
összesen 6 gomb van, 
természetesen az 
iránygomb mellett. Egy 
játékos üzemmódban 
minden gombot hasz- 
nálhatunk a PROF be- 
állítás mellett, sajnos 
két játékos ese- 
tén már 
csak 


négyet, mely igazából kettő, mivel 
a másik kettő, az előző kettő turbó 
gombja. Óööö... hogy is van éz? 
Tehát érhetőbben: használható két 
alap- gomb, mond- juk A, 


B. 
És ezek 
turbó gombjai. 
Sajnos ezt nagy hi- 
ányosságnak érez- 
tük olyan játékoknál, 
amelyek négy gombot 
használnak - mint pl.: a FIFA 
196, NHL "96. Ugribugri játé- 
koknál lehet, hogy elég akét 
gomb, de ezekkel általában 
nem játszanak ketten egy- 
szerre. Azt azért el kell ismer- 
ni: verekedős játékokra a két 
gomb éppen elég, és itt már a 
turbó gombra is nagyobb szük- 
ség lehet. A vezeték nélküliség 
nagyon király dolog, először attól 
féltünk, hogy az infrával gondjaink 
lesznek, de nem lettek! Ehelyett va- 
lami idáig elképzelhetetlen szabad- 
ságot kaptunk! A vevő fönt ült a 
monitor tetején, csak arra kellett vi- 
gyáznunk ne az asztal alól próbál- 
junk játszani. (Meg ne a monitor mö- 
gül, ami mondjuk amúgyis igen ne- 
hézkes lenne). Felmerülhet még az 
elemek lemerülése: mi jó drága 
Energizer (mi pénzt szakítunk az 
Energizer-től a reklámért! -törd.) 
elemeket vettünk kemény 500 pén- 
zért, amik a teszt három hónapja 
alatt sem merültek le. Sajnos tovább 
nem tudtuk ezt a kérdést vizsgálni, 
mivel vissza kellett adni a gamepad- 
eket MMP-nek. Lényeg a lényeg: 
nem fogyasztottak tehát túl sokat. 
A fogyasztáshoz azért hozzátarto- 
zik még azis, hogy nagyon ügyel- 
tünk arra, hogy soha ne maradjon 
egyik se bekapcsolva. 
Összegzésképpen elmondható: 
az infra nagyon jó dolog, csak 
inírás gamepad-ünk, (egerünk, 
billentyűzetünk lesz — csak 
győzzük pénzzel)! 
A végére csak egyetlen dolog 
maradt, az ára: 8700 Ft. 4- ÁFA 
(10875,- Ft.), ami koránt sem 
valami észveszejtő, bár első rá- 
nézésre soknak tűnik, de ne fe- 
lejtsük el, hogy két gamepad-et 
kapunk az infráról nemis beszél- 
ve. Megemlítendő, hogy aMMP- 
nél aZIPPER kistesója is kapha- 
























tó, mely egy szem magában csü- 
csül, és csak két -- két turbó gomb- 
ja van - egyébként ugyanaz. En- 
nek ára: 4800.,- Ft. 4- ÁFA (6000,- 
Ft.) 

Megérkeztünk tesztünk második 
témaköréhez: a joystickhoz. 


Rockfire - OF-61 Fire Dragon - 
giga mancs 
A Fire sorozat legszeb- 
ben formatervezett 
tagja a Dra- 
gon. Leke- 
rekített 
formák 
jellemzik 
ezt, a 


stra- 
pabíró 
dzsojszti- 
kot (jaj de 
csúnya, én biztos, 
hogy le nem írom így többet!), 
mely leginkább a lapátkezűek tet- 
szését fogja elnyerni. Végre egy- 
szer rájuk is gondoltak, nem csak 
mi nőies piciny kezecskéinkre. Kis 
kezűeknek marad tehát a kesztyűs 
verzió, talán úgy könnyebb! Bár az 
ember keze egy idő után sajnos így 
is leszakad. A joy amaga nemében 
megint csak nem egy szokványos 
darab, habár annak látszik: a boton 
négy gomb van, a talpon még négy. 
A trimmelő gombok szerencsésen 
a talp alján vannak, védve a vélet- 
len elállítástól. A hab a tortán a joy 
talprészén a két szélen lévő throttle 
control, amivel például a tolóerőt 
szabályozhatjuk. Egyébként, még 
lehetőségünk van a boton lévő két 
főgomb turbó használatára, beállít- 
hatjuk a tüzelés sebességét, és 
kedvünk szerint váltogathatjuk az 
A-B C-D gombokat. A joy mindkét 
kézzel jól használható (már ugye 
bizonyos határok között - lásd la- 
pátkezűek), tehát balkezesek sin- 
csenek hátrányban. A joy-ból — a 
nagysága mellett — árad a 
masszívitás. 
Három hónap alatt sem sikerült el- 
törnünk (jó, az is igaz, hogy nem 
ugráltunk rajta, és gumikalapáccsal 
sem estünk neki). 
Az ára 5800,- Ft. 4- ÁFA (7250, - Ft.) 


Mr. X. 


DUKE NUKEM 


Valamikor április környékén ír- 
tunk a Duke Nukem béta verzi- 
óról, s meglepetésünkre egy 
hónap múlva megérkezett a tel- 
jes játék is. Mindezidáig nem 
volt róla szó bővebben, azonban 
nemrég az Ecobit Kft. gondo- 
zásában a Duke megj, t ma- 
gyar kézikönyvvel is, j ügyet 
szolgáltatva ezzel ahhoz, hogy 
még néhány infót írhassunk 
róla. Szóval Duke Nukem... 


Az előző verzióhoz képest a 
program tartalmaz új fegyvere- 
ket, szám szerint négyet: 
Hatására az ellenfe- 
pe méretűre zsugoro- 
dik össze, így könnyedén el- 
taposhatjuk. Vigyázzunk a 
fegyverrel, mert a hatása né- 
hány másodperc múlva elmú- 
lik, és ellenfeleink ismét nor- 
mális méretűre nőnek. ráadá- 
sul csak gyengébb rossz- 
fiúk(lányok) ellen használhat- 
juk (tehát egy. Battlelord vagy 
Assault Commander ellen mit 
sem ér). 
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A Settlers II.-ről írtunk már né- 
hány szót, de erről a csodás já- 
tékról nem lehet eleget írni. A 
játék hangulata teljesen egye- 
dülálló, egyedül a Settlers I. 
vetekszik vele. Sokakat magá- 
val ragadott már ez a minden- 
ütt eleven, mozgó világ. Amióta 
a thunder (ezt bárhol be lehet 
írni) és alt41 ... alt46 nevű 
"cheat" napvilágra került, azóta 
már semmi gond nincs a játék- 
kal. Ez nem is igazi cheat, mert 
valójában nehezebbé teszi a 
dolgunkat, csak az unalmat űzi 
ki a játékból! Reméljük, a 
Settlers III.-ban már valóban 
benne lesz a többfokozatú gyor- 
sítás, nem cheat-ként kell majd 
használni. 


Az első leírásunk még a demo- 
ról készült, ami nem sokban 
különbözik a véglegestől. Min- 
den létesítmény szerepelt ben- 
ne, de a véglegesben tíz pálya 
van. Ez egyrészt nagyon kevés, 
másrészt nagyon sok. Miért ke- 
vés? Mert ebből a játékból tíz 
pálya nem elég! Miért sok? Mert 
ebből a játékból tíz pálya csak 


Freezer: Segítségével lefa- 
gyaszthatjuk, majd szilánkok- 
ra rúgdalhatjuk ellenfeleinket. 
Tulajdonságai megegyeznek a 
Shrinker-ével. 

Laser Trip Bomb: Ez egy iga- 
zán különleges fegyver. Falra 
rögzíthető kis szerkentyű, 
amely a rögzítés után néhány 
másodperccel egy lézersuga- 
rat lövell ki magából. Ha ezt a 
lézersugarat ezután valaki 
megszakítja, a szerkezet fel- 
robban, kellemetlen perceket 
okozva ezzel a betolakodó- 
nak. Zárt térben jóval nagyob- 
bat sebez, a további trükkök- 
ről később... Szándékosan a 
végére hagytam a legbrutáli- 
sabb fegyvert. 

Devastator: Ez a Pentagon 
fegyvertárából származó, két- 
csövű, gyorstüzelésre képes 
rakétavető. Ne pazaroljuk ki- 
sebb ellenfelekre, mert ké- 
sőbb a pályák végén az ép- 
pen aktuális főgonosz ellen 
mindíg jó szolgálatot tesz. 


A továbbjutás először egysze- 
rű, a végére viszont olyan ne- 
héz lesz, hogy egy pályán órá- 
kig bolyonghatunk, mire rálelünk 
a kulcskártyára vagy kijáratra. 


gyorsítással viselhető el... Vi- 
szont szerencsére a gyorsítás 
rendelkezésre áll, így nem kell 
évezredeket ülni mire történik 
valami. A hajó, a hajózás az 
egyik legfontosabb (és leglas- 
sabb) újítás, mégis kevés tért 
kapott előző leírásunkban. Néz- 
zük meg tehát mi kell egy hajó- 
hoz, egy expedícióhoz, és mire 
jó ez az egész! 


Először is kell egy hajókészítő. 
Ezt célszerű a tengerparthoz 
közel építeni, nyilvánvaló okok- 
ból. Ezután a hajó ikonnal rá kell 
beszélni, hogy csónak helyett 
hajót gyártson. Miközben épül 
a hajó(készítő), építhetünk egy 
kikötőt is valahol a közelben. Az 
expedíciót megindíthatjuk, mie- 
lőtt megépülne az első hajó. 
Először ugyanis 4 egységnyi 
gerendára és 6 egységnyi kőre 
van szükség. A 4. pályán pél- 
dául ez utóbbi jelent majdnem 
leküzdhetetlen nehézséget. Ez 


a pálya ugyanis a nyersanyag. 


(acél, kő) hiányával nehezíti éle- 
tünket. Miután előállt a hajó és 
a kikötő is, és a szükséges 
anyagok rendelkezésre állnak, 
indulhat végre az expedíció. 
Nem győzöm hangsúlyozni: a 
hajózáshoz nyomjuk be a gyor- 
sítást! Gyorsítás nélkül elúnjuk 


(Végül már azon sem csodál- 
koztam, hogy egy rakodógép 
robotkarja fuvarozgatott ide- 
oda...) 


A játékot nem részletezném to- 
vább, inkább átnyújtok minden- 
kinek egy tipp- és trükkhalmazt, 
használja mindenki egészség- 
gel! 


- Ha Atomic Health-et találunk 
(segítségével 10095 feletti 
energiára tehetünk szert), mi- 
előtt felvennénk, tornázzuk fel 
magunkat 10099-ra, hogy az 
Atomic-kal azután a maximá- 
lis Health-et érjük el. 

- Medkit(ek) hiányában jó mód- 
szer, ha iszogatunk egy 
ból, vagy széttört WC-ből, 
amit egyébként rendeltetés- 
szerűen használva 1096-ot ka- 
punk. 

- Ha valahol egy szellőzőrácsot 
látunk, mindenképpen rúgjuk 
szét és kukkantsunk be a 
mögé a szellőzőcsatornába, 
általában  Medkit-et vagy 
municiót találhatunk odabent. 

- A kapcsolók mellett gyakran 
láthatunk monitorokat, ezek a 
biztonsági kamerák által vetí- 
tett képet mutatják. Ha nem 


az életünket. Nos tehát elindult 
az expedíció, és megdöbbentő 
módon nem indirekt kell irányí- 
tani. A játék egyik különleges- 
sége pedig a teljesen indirekt 
irányítás. A szokványosabb já- 
tékoknál egy egységre kell rá- 
bökni, hogy ezt-és-ezt csináljuk. 
Itt viszont prioritásokat állítga- 
tunk, igényeket jelzünk. Ez az 
indirekt módszer egyedül a szi- 
geteknél jelent nagy gondot, 
mert nem lehet készletezni, de 
erről kicsit később szólnék in- 
kább, mert még nem is fedez- 
Lea (T ELS Yá e AAA ák idea áz loni 
róság, hogy nem lehet direktben 
egységeket átirányítani, de ezt 
freee téete [EVA ege /ozág eV Te 
Így a játék csak még jobb lesz, 
mert plusz stratégiai érzékre 
van szükség. A Command 
£Conguer-rel még egy MK ra- 
jongó is elboldogul, de ehhez 
vérbeli stratéga kell. Szóval el- 
indult az expedíció, és a nyilak- 
eéeUlléz tavát LTV Leg e SIET  E 
jót nem kell félteni, mert 
vízicsata nincs. Ha találtunk egy 
partraszállásra alkalmas helyet, 
akkor vessünk horgonyt. A ma- 
gunkkal hozott fából és kőből 
felépül a kikötő. Ettől fogva a 
hajó átmegy vizitaxiba, és nem 
tudjuk többé irányítani. E helyett 
automatikusan hordja az anya- 


tudjuk, hogyaz adott kapcso- 
ló mit nyitott ki vagy kapcsolt 
be, a változást általában meg- 
nézhetjük a monitoron. 

-. Ha nagyon magasból zuha- 
nunk le, ne használjuk végig. 
a jetpack-et, csak a zuhanás 
végén aktiváljuk egy másod- 
percre, így 19o-ot fogyasztunk 
belőle, és nem is sérülünk 
meg. 


Most sajnos az írók második el- 
lensége miatt (az első a határ- 
idő, a második a helyhiány) el 
kell búcsúznom, a következő 
számban Deathmatch tippekkel 
folytatjuk. 


Ruszi 





kikötő és az új tartományok kö- 
zött a szükséges anyagokat. Mi- 
vel fát nem gond előállítani né- 
hány erdész segedelmével, 
ezért célszerű jó sok hajót 
üzemben tartani. Ezzel elérhet- 
jük, hogy viszonylag gyorsan 
előálljon minden szükséges 
anyag. Miért is gond, hogy nincs 
készletezés a szigeteken? Ha 
egy katapulttal lőni szeretnénk 
— ami szintén automata — ak- 
kor egy hajó elindul az anyaki- 
kötőből egy darab kővel. Ez a 
kő szépen elhajózik a célhoz, 
ahol behordják a katapultba, 
majd kilövik. 


Ezért is célszerű bányákat nyit- 
ni a szigeteken. Ez általában 
nem ütközik különösebb nehéz- 
ségbe, de "szerencsére" a ne- 
hezebb pályákon nincs acél és/ 
vagy szén a front közelében. Itt 
jegyezzük meg, hogy elég egy 
kard és egy pajzs egy katoná- 
hoz, a sör és az arany "csak" a 
morál emeléséhez kell. 


Ennyi fért volna második ámok- 
futásunkba a Settlers II.-ről. 
Várjuk nagyon a Settlers III.-at 
— azt majd három részletben 
(EdeatetactA ll eV] 
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(Nee Csodaországban 
LACI Grzj eltett éole 


256 színű beállítása után, ha ne adj 
isten high color beállítást használunk. 
Kezelőfelülete is divatos, kultúrált. Kií- 

alakításakor láthatóán 


gondoltak az olvasni nem" 


tudó gyerekekre is. 

A film megnézése után, 
különböző — e filmen ala- 
:puló — játékok várják a 
Meet ő ; 
Játszhatnak klasszikus 
tili-tolj-t az idővel és egy- 
mással versengye, a 
puzzle játékban szétvag- 
dosott képeket kell 
összeilleszteniük; a ze- 
neszobában a filmben 
szereplő hat dalt hallgat- 
hatjuk meg újra (eredeti 


[9Í] SES ZÉtbe örvendeztette si a angol nyelven, mért a dalokat nem 
kicsiket, és a gyermeklelkű felnötte- . szinkronizálták), a kifestő játékban a 
ket a Cyberstone. Alice egyik törté- kicsik. eljátszhatnak a festékkel anél- 


Az St att este [ala tsl a 
meg, aki a tükrön keresz- 
. tülegy varázslatos világ- 
jott pottyan 2 
Sakkországba -— , ahol az 
lehet csak királynő, aki 
épségben eljut a 8. kóc- 
kára. Ö mindenképpen 
királynő szeretne lenni, 
vállalva minden megpró- 
báltatást. Vidám, de né- 
hol igencsak veszélyes 
kalandoknak néz elébe... 
A program az azonos 
című, a Vit videó által for- 
galmazott mintegy 70 per- 


ces, szinkronizált rajzfilmre épül. A vala 
filmet Lewis Carol. regénye alapján Legvégül 
Jameson Brwewr írta.. Zene: Todd. azonos kockákat kell a sok köz 

























megtalálni. Összegzés- 
képpen elmondhati 
hogy a film aranyos, szít 
vonalas, a program kül- 
alakja is az, sajnos azon- 
ban a játékok ugyan a 
(elássa üle setét 
építenek — minden bi- 
zonnyal készségeiket is 
fejlesztik —, de elég s0- 
ványkák: lehetett volna 
több kép a kifestőben, a 
tili-toli-ban, vagy a 
puzzle-ban! 
Összességében rám a ki- 
advány kellemesen pozi- 


Hayen. este ndrea Bresciani, tív benyomást tett, ajánlom minden 





Richard Ete N sz 


gyakorló, kisgyermekes szülőnek! 


Magyar hangok: Csondor Kata, Lippai (Meg másoknakis, akiket esetleg ti- 
László, Pásztor Erzsi, Czigány Judit. . tokban érdekel!) 


A lemezen megtalálható 
az egész film kiválló mi- 
nőségben. A szinkron a 
magyar mesefilmek szín- 
vonalát nyújtja, vagyis ki- 
váló! A törtéhetis nagyon 
bájos, kellemes hangula- 
tú. A program Windows-t 
igényel, bár erre a dobo- 
zon semmiféle utalás 
nincs. Az összképhez az 
is hozzátartozik, hogy 
egyike azon programok- 
nezel -ee ul VES 
kolnak a Windows "95 
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Tükörország 


49 fi ikrek dala 


Semini sem leliefetlen 
sg légy önmagad 
45 erenisssóutálbk 
Kossz fiülcöneke 











Tolnai Világtörténelem Ezaz 


Tolnai Simon (1868- 
1944) alapította 1912- 
ben azt a kiadót, nyom- 
daipari vállalatot — a Tol- 
nai Nyomdai Műintézet 
és Kiadóvállalat Rt.-t — 
mely többek között kiad- 
ta a 20 kötetes Tolnai Vi- 
láglexikonát (1926-33), 
és a Tolnai Világtörténet- 
ét 20 kötetben (1930-as 
években). A kiadó 1950- 
ben a már megszokott 


sorsra jutott, beolvasztották az Egye- 


temi Nyomdába. 


A programból idáig csak egy munka- 


verziót Eta 


Cyberstone), így elképzelhető, teh 
még bizonyos dolgok, programrészek 
változhatnak a végleges kiadásig. 


Lássuk azonban, már 
most milyen előnyei illet- 
Anett EZ E Tet 
programnak: 

Nagyon előnyös, hogy 
már nem szkennelve 
vannak az oldalak, mint 


mondjuk a Révai Nagy- új 


lexikona esetében, ha- 
nem a kötetek szöveg- 
anyagát valódi hipertext. 
formájában látjuk vi- 
szont. Kellemes tarta- 
lomjégyzékkel, szótöre- 





[een keeeleea 


s 







KT Te ELT eki 
tek esba sákezd] 


ETT 
Az elző halak születése. 


hetőségével, akár az egész szöveg- 
ben is. Most még nem látszott, de 
gondolom a kereszthivatkozásokat — 
már ha lesznek ilyenek — a kor igé- 
nyeinek megfelelően fogják a szerzők 
elkészíteni, mivel a hipertextes meg- 
oldás alapjaiban támogatja ezt a le- 
hetőséget. A program kezelőfelülete 
szép kidolgozású, a főképernyő egy 
erzet due inte do ehe ldete etei 
pee treat a teat LEE Keje Teát tol] 
függően, mely történelmi korszak 
iránt érdeklődünk. Megtehetjük azt is, 
hogy egyből a tartalomjegyzéket 
használva szabadon bolyongunk idő 
és tér dimenziói között. A munka 
nagy valószínűség szerint 1 CD-n fog 
megjelenni, így hangulatunkat á CD- 
k csereberéje sem fogja elrontani. 
Sajnos a jelenlegi verzióból még hiá- 
nyoztak a képek, így fogalmam sincs, 
hogy azt hogyan oldják meg majd a 
szerzők. Reménykedem egy egysze- 
rű (egy egérkattos) és esztétikus 
megvalósításban. Fontos megemlíte- 
ni a felolvasás lehetőségét, ami szin- 
tén csak jelzésszerűen van a demó 
verzióban. Kíváncsi leszek rá, hogy 
ez csak bizonyos szövegrészekre vo- 
natkozik, vagy a nagy egészre. Ha 
az egész lexikonra, akkor az hogy fog 
elférni egy CD-n? JSZSZK ennyit 

























tudnék a demó verzióról első benyo- 
másként mondani. Kéne ide a végé- 
re valamilyen konstruktív javaslat, mi- 
lyen is legyen a prog- 
ram? Először egy konk- 
rétum: jó lenne, ha az 
! egérkurzorral is ki lehet- 
! ne jelölni a másolandó 
szövegrészeket, nem 
! csak az egész fejezetet. 
Általánosságként, csak 
! annyit fűznék hozzá: 
1 mindenképpen jó lenne, 
! ha a kereszthivatkozá- 
""! sok, képek, hangok a 
! szövegbe ágyazottan je- 
! lennének meg, egy 
Íz 3 egérkattal előhívhatóak 
csi. volnának. Ennyi. Több 
nemis kell egy színvonalas, multimé- 


diásított lexikonhoz. 


Mr. X. 


















(ál A PCU 96/7 számában megjelent 
nyereményjátékok megfejtései: 

1. Egyet sem, 2. 1958, 3. Tomcat, 4. Dunaújváros, 

5. Rengeteg ilyen van, a megfejtések alapján döntöttük 
el, hogy ki tippelt helyesen, 

6. Hosszúhajú, megbízhatatlan stb. a rá illő megfejtése- 
ket természetesen elfogadtuk, 

7. Kb. 1.200, 8. Minden megfejtést elfogadtunk, hisz 

mind poénos, 9. FLAG"96, 10. Soha, soha... 















ú A PCU 96/7. számában megjelent 
nyereményjátékokra helyes megfejtést bekül- 


dők között megtartott sorsolások eredménye: 
1. Microsoft demo CD-t nyertek: Polgár Tibor, Bp.XX. / 
Hirth Tibor, Bácsalmás 
Microsoft mouse pad-et nyertek: Urbanics Péter, Bp.XII. / 
Vincze Pál, Békéssámson 
. Eredeti Daley Thompsonss Decathlon CD-t nyert: 
Schildberger Péter, Bp.XIV. 
. CD Ultra 96/1-et nyertek: Varga Zoltán, Kőszeg / 
Radványi István, Mezőkövesd / Czikora Tamás, Szolnok 
. PC Ultra előfizetést nem nyert senki, mert nem volt helyes 
megfejtés 
. Microsoft demo CD-t nyertek: Gecse Zoltán, Mátraterenye / 
Kiss Papp Marcell, Szentes 
Microsoft mouse pad-et nyertek: Simon Csaba, Debrecen / 
Pásztor Miklós, Tapolca 
. Dedikált Uboyka fotót nyert: Magyar Balázs, Győr 
. CD Ultra 96/1-et nyertek: Koncz Tamás, Bp.X. / 
Szalóky Bálint, Bp.I. / Bálint Zoltán, Várpalota 
. CD ROM-tár 5. CD-t nyertek: Kovács Tamás, Bp.XVII. / 
Kozma Dávid, Bp.XIX. / Simaházi Gergely, Ajka 
. CD Ultra 96/1 CD-t nyertek: Kovács Péter, Bp.II. / 
Dojcsák Attila, Mándok / Gáspár Ferenc, Nagykanizsa 
10. ECÍS CD-t nyertek: Somoskövy Tamás, Gyöngyös / 
Tóth Róbert, Cserépfalu / Szunics András, Pusztaszemes 
Microsoft játék - MS HOME szoftvert nyert: 
Stejer Szabolcs, Nagykanizsa 
Egéralátétet nyertek: 
Juhász Áron, Bp.XI, / Asztalos István, Pilisvörösvár / 


A Vándor Kristóf, Bp.XIII. / 
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Microsoft " nyereményjáték 


Az alábbi kérdések mind a nemrégiben megjelent 
Microsoft Music Central 96 enciklopédiából lettek 
válogatva. A kiadvány a zene szerelmeseinek szól. 
Ha helyes megoldásokat küldesz be, Microsoft Home 
programot, és egyéb finomságokat nyerhetsz. 





1. Melyik előadó NEM szerepelt filmben? 
a) ICET 
b) Phil Collins 
c) Falco 
2. Melyik együttesnek van magyar származású tag- 
ja? 
a) Ramones 
b) Sex Pistols 
c) Cure 
. Mikor adták ki a Dire Straits első lemezét? 
a) 1968 
b) 1978 
c) 1988 


w 


A megfejtéseket (csak a betűjelüket) kérjük külön 
levelezőlapon a PC ULTRA címére eljuttatni, a lev- 
lapra kérjük ráírni: MICROSOFT JÁTÉK. 


Beküldési határidő: 1996. október 22. 


A helyes megfejtések beküldői között Microsoft Home 
CD-t és egyéb finomságokat sorsol ki a Microsoft. 
A nyereményeket a Microsoft-t fogja postázni. 
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a. 17.900,- 


. 26.500.- 
A állt 1 1.400,- 
RMÁNY, I.400,-TÓL 14.800.-IG, 
"NEKED? A 
DŐK, DE EGY ÉV GA- 
UKBAN FOGLALNAK. MIVEL IDE CSAK 
FERT EL, HA KERESEL VALAMIT; 


OEM (NANÁ, HC 
ROCKWELL 28 
VOICE, V34, 


APEST. ALSÓERDŐSOR U.3. 
2: IO-I8 ÓRÁIG) 
T D6-30) 427-086 











UAK 


THE STORY 


Sötét volt, mélységesen sötét, 
a halált egészen közel lehetett 
érezni, mindenhol csak hullák, 
megcsonkolt áldozatok, húsca- 
fatok, szörnyű volt belegondol- 
ni, hogy ezek a tetemek nem is 
olyan rég még éltek, lélegeztek, 





Hű, de szépek vagyunk! 


éreztek. A közveszélyes bűnö- 
ző "Auake" rendesen elintézte 
a Társaságot, és pont egy nap- 
pal a bevetés előtt. Szerencsé- 
re "Storn"-ot nem találta meg, 
mivel akkor éppen nem volt a 
bázison. Storm Blake, bár már 
hozzá volt szokva a hasonló 
helyzetekhez, mégis elkesere- 
déstől eltorzult arcal nézett bele 
az "időgenerátorba", aminek a 
segítségével bármerre nézett, a 
múlt életre kelt. Látta, hogy itt 
nem egy igazságos, szabályos 
csata zajlott le, hanem egy mé- 
szárlás, újra végigélte ennek a 
többszáz szerencsétlen áldozat- 
nak a tehetetlen halálát. Blake 
egyre idegesebb lett, már nem 
bírta tovább, kezébe kapta az 
első fegyvert amit talált, és be- 
lépett a még füstölgő teleportba. 
Az utazás elsőre biztos csodá- 
latos élmény lehetett, az az ér- 
zés, amikor az ember teste a 
puszta semmi között lebegve, 
molekuláira szétbontva suhan, 
leírhatatlan érzés lehet, de 
Stormnak korántsem ez volt az 
első, úgyhogy nem foglalkozott 
ilyesmikkel. Már csak azért sem, 
mert a megérkezést kifejezetten 
gyűlölte, mivel ilyenkor nagyon 
gyengének érezte magát, és 
mindig is gyűlölte, ha gyenge. 
A mostani megérkezés kelle- 
metlen hatása rögtön elfelejtő- 
dött, amikor meglátta, hogy a 
teleport hová vitte. A hely rémes 
volt, nem is, inkább pokoli. Egy 
teremben állt, ahol a fényt csu- 
pán egy pár fáklya szolgáltatta, 





annak ellenére, hogy szinte 
semmit sem látott, érezte, lehet 
hogy jobb lenne visszamenni a 
kapuba. A szeme egyre jobban 
hozzászokott a Yet fényvi- 
szonyokhoz, és ekkor látta meg 
igazán, hogy hol van. Rettentes 
volt: a falak undorító sárgásbar- 
na nyálkától csillogtak, minden- 
hol vérrel felrajzolt sátánista je- 
lek, és ami a legszőrnyűbb, a 
falak tele voltak teljesen szét- 
szaggatott, agonizáló testekkel, 
amik néha fájdalmukban ránga- 
tóztak egyet, hogy a látvány 
még szőrnyűbb legyen. 
Storm már elindult a se- 
gítségükre, de rá kellett 
jönnie, hogy túlságosan 
magasan vannak, nem 
éri el őket. Ezért gondol- 
kodás nélkül megszaba- 
dította őket szenvedése- 
iktől, a lövéseket még so- 
káig vízhangozták a hi- 
deg falak... Az Ogre azt 
a parancsot kapta, hogy 
védje meg azt az öt mé- 
teres körzetet, ameddig 
ellát, mindegy, 
hogy ki lép a 
közelébe azt 
ölje meg. A 
különböző 
szagoktól bű- 
zölgő ször- 
nyetegnek be 
kellett ismer- 
nie, hogy ez 
igazán neki 
való feladat, 
mivel vala- 
hogy mindig is 
képtelen volt 
arra, hogy a 
vaskos mutatóujját visszatartsa 
attól a kellemes érzéstől, ami- 
kor meghúzza a ravaszt. így volt 
a legegyszerűbb, mindenkit ki 
lehetett nyírni, bár arra még 
mindig emlékezett, amikor sze- 
gény anyját is így ölte meg, pe- 
dig ő csak a vacsoráját hozta 
neki, de most már úgyis mind- 
egy, a lényeg az, hogy ő nem 
halt meg akkor, amikor az any- 
ja még halála előtt, (mérgében) 
előkapott egy löveget és feléje 
lőtt. Szerencsére csak a kopo- 
nyájából tört le egy darabka, 
azóta hívják Dinkának. Az is 
igaz, hogy nem sokan élnek már 
azok közül akik így hívták, de 
ez az Ogréknél természetes 
dolog, nem bizonyul gyilkosság- 
nak. Éppen ilyen gondolatok jár- 
káltak a fejében, amikor tökéle- 
tes szaglásával megérzett vala- 
mit. Valamit, amit már régen 
érzett. Sokáig gondolkozott 
ezen, túl sokáig, mivel egyszer 





Mi az a bigyula a mancsikádban? 


csak megjelent előtte egy 
körübelül két méter magas em- 
beri hústorony, óriási páncélok- 
kal felszerelkezve, egy puská- 
val a kezében, ami rendkívül 
fenyegetően hirtelen felé fordult. 
Az első lövés nem volt olyan fáj- 
dalmas, ki lehetett bírni. Áz Ogre 
már éppen készülődött volna 
lőni egyet a rakétavetőjével, 
amikor hirtelen apró tüskék szá- 
Zai fúródtak alattomosan a bőre 
alá, és marták ki a jobb szemét. 
A fájdalom már-már elviselhe- 
tetlen volt, de Dinka tudta, hogy 
most már az életéért harcol, 
utolsó elkeseredésében a bal 
kezében lévő láncfűrésszel vá- 
gott egyet, de nem látta, Eeet 
az ellenfele már tisztes távol- 
ságban van tőle, és valami na- 
gyon nagy fegyvert vett elő. A 
rakéta sivítva száguldott át a 
folyosón, és csapódott a már 
haldokló Ogrébe. A húscafatok- 
tól és a vértől alig lehetett látni 
valamit, de szerencsére a rob- 
banás segítségével az áldozat 
hátizsákja biztonságos helyre 





repült, pontosan  8Blake-nek a 
kezébe. — Megvagy! — mond- 
ta a katona, és tovább futott a 
folyosón... 


THE GAME 


Végre megérkezett az eddig ta- 
lán legjobban várt 3D-s akció- 
játék teljes verziója. Az ID 
SOFTWÁRE annak idején a 
DOOM 1,2-vel 
robbantott óri- 
ásit, most eljött 
az ideje a kö- 
vetkező robba- 
násnak. A 
neve GUAKE, 
és a legtalá- 
lóbb jelző, amit 
rá lehet akasz- 
tani, egyszerű- 
en csak: a leg- 
jobb. Viszont 
ahogy az már 
lenni szokott, 


y ott az üröm is az 
örömben, és ez a já- 
ték gépigénye. Elég 
annyit mondani, hogy 
PENTIUM-ra optimali- 
A zálták, és ezzel min- 
dent elárultunk. Senki 
ne akarjon mondjuk 
egy AMD 5x86-166 
Mhz-es gépen, Trio 64-es 
videokártyával és nyolc mega 
RAM-mal teljes képernyőn 
deathmatch-elni. Ha háromszor, 
négyszer rábökünk a mínusz 
gombra, akkor talán nem fog 
szaggatni. Természetesen ez a 
legkisebb, tehát a 3207200-as 
felbontásra értelmezendő. Ha 
nekiindulunk a játéknak, akkor 
nem szükséges felkészülnünk a 
legrosszabbakra, ugyanis egy 
jobb DOOM-os, DUKE-os min- 
den nehézség nélkül végig tud- 
ja játszani HARD fokozaton. Ter- 
mészetesen van NIGHTMARE 
fokozat is, azonban ezt a szin- 
tet csak egy kis trükkel tudjuk 
kiválasztani. Ugorjunk fejest a 
négyes epizód bejárata fölött 
levő vízbe, majd ússzunk a pár- 
kány alá. Ha itt leesünk, akkor 
egy vékony deszkán találjuk ma- 
gunkat, aminek a végén rábuk- 
kanunk a hőn áhított kapura, és 
kő a poklok poklába visz el min- 
et... 


A programban nemcsak a gyö- 
nyörű, szinte végig sötét árnya- 
latú textúrák, az eszméletlenül 
eltalált hangok (erre még 
visszatérünk), hanem az ellen- 
felek különböző meghalási mó- 
dozatai is a vizuális orgazmus 
határait súrolják. Ez azonban 
mind semmi ahhoz képest, ami 
a DEATHMATCH-ben vár ránk! 
Egyszerűen nem lehet elmon- 
dani, leírni azt az érzést, ami- 
kor egy OUADRAT sebzésű 
THUNDERBOLT-tal telibe 
nyomjuk a barátunkat, aki en- 
nek következtében óriási ívben 
repül bele a harmadik szintről a 
lávába. (A legjobb pálya egymás 
ellen a DEATHMÁTCH ARENA 
— THE BAD PLACE) ELÉ 
az sem egy elhanyagolható lát- 
vány, 


amikor elsütjük 


GREÉNADE LAUNCHER-ünket, 
a gránát pedig pont alattunk 
robban fel, így nekicsapva ben- 
nünket a falnak, amiről kitárt 
karokkal pattanunk le, és óriá- 
sit nyekkenve érünk földet. A 









































HEG már nem probléma fel- 
a] 


ni és tovább rohanva újabb 
áldozat után nézni. Amikor elő- 
ször Vére egymás ellen, 
ha jól emlékszem, szám szerint 
hatan, szinte másodpercenként 
kiáltotta valamelyikünk a — LÁT- 
TAD? — szót. Aminek az oka 
igen egyszerű volt, mivel a já- 
. ték olyan látványt nyújtott, hogy 
az valami eszméletlen, ezt egy- 

. szerűen látni kell: az emberünk 
. hasra esik, ha elölről találjuk el, 
ingatózva előrevetődik, hogy- 

ha hátulról kapjuk el, széttárt ka- 
kkal repül az égbe, ha alatta 
robban egy rakéta, cafatokká 
esik szét, ha rakétával lövünk 
belé, egyszerűen fantasztikus 
élményt nyújt azoknak, akik 
Doomozás közben már réges- 
régen erről álmodoztak, és lám 
z álom valóra vált! OUAKE: 
YOUR DREAMS COMES 
. TRUE!!! (c— ősi reklámszöveg.) 
. A PLACE OF TWO DEATHS 
nevű pályát hamar megúntuk, a 
áásodik meg a harmadik nem 
etszett, ezért a már emlegetett 
gyori szintet próbáltuk ki. Itt 

- LÁTTAD?7-on kívül a leg- 
gyakrabban elhangzott mondat 
a— B""" MEG, BELEESTEM 


kel 


A LÁVÁBA! — volt, ugyanis a 
legalsó szinten a vékony átjáró- 
kat, hidakat láva veszi körül, és 
aki oda beleesik, pillanatokon 
belül elolvashatja mondjuk az 
alábbi üzenetet: "XY megláto- 
gatta a vulkánok istenét". 


Ha már az üzenetekre terelődött 
a szó, bátran kijelenthetjük, 
hogy eddig még egyetlen egi 
programban sem tartotta velüni 
a játék ennyire részletesen, min- 
denre kiterjedően a kapcsolatot. 
AA He például azt, hogy 
ki PFAUSE-álta le és ki indította 
el újra a játékot, ki ölt meg kit 
(azt is kiírja, ha ellenfelünk ma- 
fi ölte megy ki lépett be és ki 
épett ki a játékból. 


CONSOLE 


A játék közben bármikor behív- 
ható egy konzol, aminek segít- 
ségével az összes létező paran- 
csot belülről adhatjuk meg, és 
nem kell kilépnünk a progiból! 
Most a teljesség igénye nélkül 
felsorolunk néhány utasítást: 
TIMEREFRESH 

A gép automatikusan leméri a 


Mt Mk 


Jézus mit keres itt, eltévedt? 


pillanatnyi FRAMEISECUN- 
DUM-ot. Az általános mérési 
hely a legelső pálya megjelené- 
si helye (ahol a nehézségi szin- 
tet lehet kiválasztani). Előre is 
felszólítanánk mindenkit, hogy 
ennek a parancsnak a haszná- 
lata szigorúan csak egy pszi- 
chológus, vagy egy kupac nyug- 
tatónak a társaságában enge- 
délyezett, különben nagy a koc- 
kázata annak, hogy (Ez itt most 
le van cenzúrázva!) 

VID. DESCRIBE MODES — A 
beállítható felbontásokat néz- 
hetjük meg. Ha nem rakjuk be 
az UNIVBE programot, akkor 
a legnagyobb a 360"7480. 
Ajánlott felbontás: 3207200. 

VID MODE X — Az X helyére 
beírt számmal választhatunk 
ki egy nekünk tetsző felbon- 
tást, vagyis a 3207200-at. 

RECORD [/DEMONAMEJ MAP 
[TRACK] — Ha beírjuk az epi- 
zód és a szint számát, akkor 
automatikusan onnan indu- 
lunk, de a játékunk fel is lesz 
véve. A [TRACK] helyére 

megadhatjuk mondjuk a 

FAITHLESS — REVERENCE 

albumáról az INSOMNIA-t 

(csak a számot kell beírni), és 

így amíg ki nem lé- 

Pink ezt hallgathat- 


uk. 
P LAYDEMO 
[DEMONAMEJ— Ez- 
zel játszhatjuk le a 
8 már felvett demokat. 


MULTIPLAYER 
GAME 


4 A hálózati játék egy- 
222 szerűen tökéletes. 
Nem kell várni a gyor- 
sabb winchesterrel 
rendelkezőknek a lassabbakra, 
nincs "EXTRA NODE", és ed- 
dig még nem találkoztunk 
GCOÖNSISTENCY FAILURE-rel 
vagy annak haverjával, OUT OF 
SYNC-kel sem. Akárki akármi- 
kor beszállhat, kiléphet, a 
FRAG-je természetesen lenullá- 
zódik. Az egésznek az a lénye- 
ge, hogy kell egy SERVER gép, 
ami lehetőleg a leggyorsabb le- 
gyen kis baráti társaságunkban, 
és ezután a SERVER gazdája 
fog mindent beállítani, kezdve a 
maximálisan játékba szállható 
emberek számától egészen az 
elkövetkezendő öldöklés hely- 
színéig. Ha négynél többen aka- 
runk nyomulni, akkor a SERVER 
indítsa a programot — listen X 
kapcsolóval, ahol is az X maxi- 
mum 16 lehet. Ha elindítjuk a 
MULTIPLAYER GAME-t, akkor 
először állítsuk be aSETUP-ban 
az alábbi dolgokat: 


HOSTNAME — Általában 
UNNAMED marad, hacsak 
nincs annyi gép összekapcsol- 
va, hogy egy külön nevet kell- 
jen megadni a játéknak. 

NAME — Ez lesz a mi nevünk. 





SHIRT COLOR — 
Ongünk színe, ! 
összesen 14 fajtából § 
lehet választani. ; 

PANTS COLOR — § 
Nadrágunk színe, § 
de meghatározza, 
hogy melyik csapat- 
ba tartozunk. A lé- 
nyeg az, hogy hakét § 
vagy több játékos § 
nadrágjának ugyan- § 
olyan a színe, akkor 
egy csapatba fog- 
nak tartozni. Itt nyugodtan el 
lehet játszani az IO poént. Ez 
abból áll, hogy mondjuk öt já- 
tékos módban négyen össze- 
beszélnek, és ugyanazzal a 
megbeszélt színnel lesznek, 
az ötödik meg az áldozat. Na 
most szerencsétlen ürge re- 
mélhetőleg elég hamar észre 
fogja venni, hogy állandóan 
csak ugyanazzal a színű em- 
berkével találkozik, és szinte 
másodpercenként meghal. 
Éppen ezért hívják ezt a játé- 
kot Ia poénnak, hogy ki mi- 
lyen hamar jön rá arra, hogy 
mindenki ellene van. Figye- 
lem! Az ehhez hasonló játé- 
kokat kizárólagosan csak profi 
Doomosok ellen szabad alkal- 
mazni. 


Ezután eldönthetjük, hogy elég 
gyors-e a gépünk SERVÉR-nek 
(NEW GAME), vagy pedig be- 
lépünk egy, már megnyitott já- 
tékba (JÓIN GAME). 


NEW GAME 


ltt kiválaszthatjuk a gépek 
összekapcsolódásának módját, 
majd a következő opciókat vál- 
toztathatjuk meg: 


MAXIMUM PLAYERS — Az ál- 
talunk megnyitott játékba ma- 
ximálisan beszállható embe- 
rek számát korlá- 
tozhatjuk. 

GAME TYPE — 
Deathmatch 
(RULEZ) és 
COOPERATIVE a 
választék. 

TEAMPLAY — ON 
.vagy OFF, tehát 
lehessen-e csapa- 
tokba tömörülni. 

TEAM COLOR 
RULES — NONE 

yga NO " 
FRIENDLY FIRE. 
Ha a TEAMPLAY 
be van kapcsolva, akkor ezt 
is be kell kapcsolni, különben 
az egész nem ér egy fabatkát 
sem, úgyhogy rakjuk csak be 
a NO FRIENDLY FIRE-t, de 
arra vigyázzunk, hogy ugyan 
a társunk energiáját nem tud- 
juk csökkenteni, de a páncél- 
ját annál inkább, tehát rakjuk 
félre a vicces oldalunkat. 

SKILL — Nehézségi szint. 

FRAG LIMIT — Megadhatunk 


GUADRAT SEBZÉS! 






hát égetsz minket? 
a programnak egy frag-szá- 
mot, amit ha elér valamelyi- 
künk, akkor automatikusan ki- 


lép. 

TIME LIMIT — Ugyanaz, mint 
eggyel feljebb, csak ittaz idő- 
re vonatkozik. 

START MAP — Kiválaszthatjuk, 
hogy melyik pályán akarjuk 
halálra gyilkolni egymást. 

SEARCH FOR LOCAL 
NETWORK GAMES — Ezzel 
az opcióval lehet rákeresni a 
már működő játszmákra. 

JOIN A RUNNING GAME AT 
— ltt lehet beírni a: SERVER 
gép által megnyitott játék ne- 
vét, vagy MODEM-nél a tele- 
fonszámot 


Az opciókról egyelőre ennyit, 
most egy kis szidalom fog kö- 
vetkezni. Ugyanis egyetlen baja 
van a GUAKE-nek. Az, hogy 
nem támogatja a sima GUS-t! 
GUS MAX-szal elmegy, ACE- 
szel elmegy, de a simával nem! 
Ez egy nagyon idegesítő dolog, 
ugyanis nem mindenkinek van 
pénze egy MAX-et venni, a ren- 
des GUS-t meg csak akkor ér- 
demes lecserélni ACE-re, ha 
van SoundBlaster-ünk is. Per- 
sze a progi az összes Blaster-t 
kezeli, ezt mondanunk sem kell. 
Ezzel ki is merült a GUAKE ne- 
gatív oldalainak bemutatása. 
Eppen most kaptunk egy bizal- 





mas információt, ami szerint 
nem kell, hogy a szánk széle 
sírjon, mivel a program megy 
SBOS-szel is, csak ügyinek kell 
lenni, tehát a program teljesen 
tökéletes, YEAH!!! 


És most itt a végére leírnánk 
egy kis Deatmach storyt, ha 
nincsen senkinek sem az elle- 
nére. Az az igazság, hogy na" 
gyon szeretjük az ehhez hason- 
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ZOOL WAS SCRAGGED BY A SCBAG 





ló történetek megírását, úgy- 
hogy addig amíg nem kapunk 
vissza negatív visszajelzést, 
még sok ilyet fogunk Írni. Ha 
gondoljátok, akkor írjatok a szer- 
kesztőség címére, hogy tetsze- 
nek-e ezek a kis történetek, 
vagy nem. Ezt most azért írtuk 
le, mert nagyban folynak a vi- 
ták, hogy van akinek tetszik, és 
sajna olyan is van, akinek nem, 
úgyhogy a kérdés eldöntése raj- 
tatok áll: Tetszenek nektek a já- 
tékokhoz írt storyk, vagy nem? 
Mindenképpen reagáljatok le- 
vélben, telefonon, faxon vagy 
esetleg telepatikusan, előre is 
köszönjük! 


THE ULTIMATE DEATMACH 
OF GUAKE (Csak így magya- 
rosan.) 


"A Federal 
Transportú 
Company-t 
FTC) egyre job- 

an fenyegeti ő 
Ouake, a közve- 
szélyes bűnöző, 
aki egy egész 
teleport hálóza- 
tot épített magá- 
nak, és a társa- 
ságnak sejtései ? 
vannak azzal 
kapcsolatban, 
hogy ez a háló- é 
zat nem csak földi jellegű. EÉp- 
pen ezért nagy a veszélye an- 
nak, hogy a világot teljes káosz- 
ba fogja süllyeszteni, hacsak 
nem találunk valakit, aki megál- 
lítja. A feladat a tiéd! Elég bátor 
vagy hozzá, hogy megbírkózz 
vele? Várunk AZ ÁRENCBAN..." 
Hatan voltak, mindannyian egy 
már régen elfeledett korszaknak 
a túlélői; tengerészgyalogosok. 
Az identitásuk megőrzésének 
érdekében, csak egy színnek a 
nevét kapták meg: Blue az Ult- 
ra Marinestől Red a Blood 
Angelstől Yellow a Brotherhood 
of Suntól Green a Federal 
Armytól Brown a Veteran 
Soldierstől White a White 
Disintegratorstől Mindannyian 
tudták, hogy ebben a verseny- 
ben csak egy túlélő lehet, így 
egy vesztenivalójuk volt: az éle- 
tük. Ez azonban egyiküket sem 
érdekelte, bátran nekivágtak a 
feladatnak. Felhúzták páncélju- 
kat, kezükbe vették puskájukat, 





Hát ez meg hogy nyírhatott ki? 


és már indultak 
is a teleport 
felé... Green kilé- 
pett a kapun, 
egyből egy fur- 
csa érzés kerí- 
tette hatalmába, 
nem érezte ma- 
( gát biztonság- 
ban, ami nem is 
csoda, mivel egy 
$ apró kis erkélyfé- 
leségen állt. Le- 
TÜSSŐTESZ Sv e 
megdöbenve lát- 
ta, hogy alatta szinte mindenhol 
valami vörös folyadék található, 
óriási medencékben. Rögtön 
megértette, hogy ez nem az a 
hely, ahol az ember félreléphet. 
Ugrott egyet, és így lejjebb esett 
egy szinttel, észrevette, hogy 
tőle jobbra valami fegyver hever 
a földön, és arra vár, hogy vala- 
ki felvegye. Nem tudta, hogy mi 
az, de azért magával vitte. Ek- 
kor feltűnt neki, hogy nem is 
olyan messze tőle van egy kis 
mélyedés a falban, elindult abba 
az irányba. Egy kis rövid lépcső- 
sor után ugrott egyet... Yellow 
már egy ideje keringett a labi- 
rintusban, amiről később kide- 
rült, hogy nem is olyan bonyo- 
lult, három szintje van, és ezek 
között teleportokkal le lehet rö- 
vidíteni az utat. Rendesen meg- 





szedte magát felszerelésekkel, 
felvett egy iszonyatosan erős 
páncélt, amiben teljesen bizton- 
ságban érezte magát. Furcsa 
volt, mert amikor a földön látta, 
még piros volt, aztán amikor fel- 
vette, teljesen eggyévált a tes- 
tével. Talált még egy óriási 
egészségügyi csomagot, amitől 
rendkívül jól érezte magát, mint- 
ha kétszer olyan erős lenne, 
mint azelőtt. A legjobban viszont 
a rakétavetőnek örült, ami ott 
hevert az egyik sarokban. Mi- 
közben szelte a folyosókat, tel- 
jesen biztonságban érezte ma- 
gát, ekkor hirtelen valami iszo- 
nyú erővel oldalbalökte, rá kel- 
lett jönnie, hogy valaki eltalálta. 
Megfordult, és látta, hogy ott áll 
mellette White, és éppen újra- 
tölti a fegyverét. Yellow 
feléfordította rakétavetőjét, és 
célzott, de White ennél sokkal 
rutinosabb volt, és gyorsan fél- 
revetődött, miközben becsúsz- 
tatta a lőszert a csőbe. Yellow 


idegességében észre se vette, 
hogy valaki hátulról közeledik 
felé. A tömény áramot tartalma- 
zó lövedék villámgyorsan szelte 
a levegőt, és csapódott Yellow 
testébe. Nem érzett semmi fáj- 
dalmat, teste darabkái, másod- 
percek alatt szanaszét 
heveretek a földön. A robbanást 
hallva, White kinézett a fal mö- 
gül. A látvány hihetelen volt, ott 
állt előtte Green, kimeresztett 
vibráló szemekkel, és teste kö- 
rül az egész szoba fényben tün- 
dökölt. Normális esetben azt is 
mondhatnánk, hogy lenyűgöző 





Jönnek a viharfelhők 


volt, de itt most halálos. White 
elkövette azt a hibát, hogy egy 
másodpercnél tovább volt kint a 
feje, mint szabadott volna, csak 
egy halk loccsanást lehetett hal- 
lani. A fényben tündöklő Green, 
szótlanul felvette a két szeren- 
csétlennek a hátizsákját, és to- 
vábbment. Blue és Red ekkor 
már egy ideje harcoltak egy- 
mással, de a csata egyelőre 
döntetlen volt, mivel mind a ket- 
ten profik voltak. Már-már úgy 
nézett ki, hogy végleg elfogyott 
a töltényük, amikor Blue leug- 
rott egy szintet, hátha talál va- 
lami fegyvert. Rögtön észrevet- 
te, hogy előtte van egy lépcső, 
ami alatt valami furcsa dolog he- 
ver. Közelebb futott, és örömé- 
ben felkiáltott. Ekkor érkezett 
meg Redis, baltával a kezében, 
eltorzult arcal futott Blue felé, aki 
csak a hátát mutatta neki. Mi- 
kor már majdnem elérte Blue-t, 
az hirtelen megfordult, és egy 
kaján mosoly kíséretében meg- 
húzta a kezében pihenő fegyver 
ravasztát. Nagy hiba volt, mivel 
a rakéta, ami a csőböl kiíjött, 
mind a kettőjüket elérte. Szeren- 
csétlen Red már több helyről is 
vérzett, ezt a robbanást már 
nem élhette túl, teste messze 


repült, és az egyik falnak esve 
rongybabaként terült szét a föl- 
dön. Blue rettenetesen megsé- 
rült, már alig élt. 


Megpróbált fölállni, hátha talál 
a környéken egy egészségügyi 
csomagot, de próbálkozása le- 
hetetlennek tűnt, ott feküdt a föl- 
dön, és az alatta kavargó vörös 
lávát nézte, gyönyörű volt, le- 
nyűgöző. Ekkor egy árnyék je- 
lent meg fölötte, és valami hi- 
deg ért az arcához. Blue utolsó 
erejével még felnézett. Greent 
látta, ahogy kék fényben 
tüdökölve, őrült 
szemekkel né- 
Zett le rá. Ekkor 
hirtelen a fén 
egy éles vibrá- 
lás kíséretében 
mégszünt létez- 
ni, és Green 
újra a régi volt. 
Egy kicsit 
mondjuk fájt a 
gyomra, hányin- 
gere volt, de ki 
lehetett bírni. — 
Ne haragudj! - 
mondta Green 
egy kicsit szomorkásan, és 
meghúzta a ravaszt. Bluenak 
nem voltak fájdalmai többé. Ek- 
kor valami hihetetlen erővel 
hátbalökte Greent, aki teljesen 
elvesztette az egyensúlyérzé- 
két, és tehetetlenül beleesett a 
lávába. Még egy ideig lehetett 
látni, ahogy a folyadék, fortyog- 
va, kavarogva magába fogadja 
az új anyagot, de rövid időn be- 
lül újra tükörsima lett a felszíne. 
— Te ne haragudj... csak egy 
maradhat! — mondta Brown a 
Veteran Soldierstől, akit egyéb- 
ként Storm Blakenek hívtak. Fá- 
radtan, a fegyverét lógatva meg- 
kereste a kijáratot, és átlépett 
rajta... 


Hát akkor mára ennyi, reméljük 
mindenkit le fog nyűgözni a já- 
ték, majd találkozunk a Guake 
2-nél is, ami egyébként szerin- 
tünk soha sem fog megjelenni... 
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Neutropolis városát a 
gonosz diktátor, Paul 
Nystalux uralja. Az embere- 
ket egyre jobban korlátozza 
szabadságukban, még az 
eget is elsötétítette, hogy a 
napra se lehessen nézni (de rá 
sem - azazhogy mégis, de így jön ki 
a szólás). A viselkedésüket i: ís befo- 
lyásolni próbálja kis szerkezetek se- 
gítségével, melyeket a lakás külön- 
böző tartozékaiba- pl. ágy— szerel- 
tet be. Ha pedig valaki nem úgy cse- 
lekszik, ahogy ő akarja, akkor azt 
azonnal börtönbe viszi. 

Ez történt Kenttel, a huszonéves 
fiúval, aprogram főhősével is. Éppen 
szabadságon volt, és az utcán sétál- 
gatott, amikor eszébe jutott kedvenc 


rockénekesének, Brian Deluge-nek 


egy száma, és elkezdte fütyörészni. 
Azonnal ott termett az egyik rendőr 
(vagy ahogy Neutropolisban hívják 
Paul katonáit, Norm), és elvitte egy 
sötét cellába a gyereket. Az ok: túl 
vidám volt. Kentegy hétig hallgathat- 
ta a liftzajt, amit az ő "megjavítására" 
próbáltak felhasználni. Mikor már úgy 
látták, hogy sikerült eléggé lehangol- 
ni, és jó útra téríteni, visszavitték la- 
kására, és arra kötelezték, hogy 24 
órán keresztül menjen szobájában a 
TV... 

A Gremlin Normality című új prog- 
ramjával egy egészen újszerű játék- 
típust alkotott. Ez a kalandjáték 
ugyanis Doom-szerű 3D-s környezet- 
ben játszódik, a történetet pedig tel- 
jes képernyős animációk teszik szí- 
nesebbé. Az irányítás is egészen 
sajátságos: a Sierravagy LucasArts 
játékokban megszokott ikonok helyett 
a főszereplő cselekedeteit egy 
voodoo bábuval választhatjuk ki. A 
használható, vagy megvizsgálható 
tárgyra mozgatva a kurzort, megje- 
lenik annak neve. Ekkor megnyom- 
va a jobb oldali gomboteelőjön a bábu, 
melynek különböző részeire kattint- 
va csinálhatunk különböző dolgokat. 
A szem segi ével megnézhetjük 
a tárgyat een ítségével 
gyorsíthatunk az egészen, ha az E 
gombot nyomjuk meg, miközben a 
nyíl a tárgyon van), a szájjal beszél- 





gethetünk (T), a hasával kinyithatunk 
bizonyos dolgokat, a jobb kezével 
használhatjuk a tárgyat (U), a bal 
kezében levő szerkezettel pedig fel- 
vehetünk dolgokat (P). 

Kent irányításához a négy nyilat 
használhatjuk. Ha megnyomjuk a 
Shift-et, szereplőnk futni fog. Fel il- 
letve lefelé nézni a Page Up és Page 
Down gombokkal lehet, az End bil- 
lentyű vízszintesre állítja fejünket. Ha 
az egyik helyszínről a 
másikra szeretnénk jut- 
ni, előhívhatjuk a térké- 
pet az M billentyűvel, és 
azon választhatjuk ki a 
célállomást. A billentyű- 
zeten az V leütésével, 
vagy a képernyőn jobb 
felül található hátizsákon 
az egér jobb oldali 
gombjának megnyomá- 
sával hozhatjuk elő a 
nálunk levő tárgyak lis- 
táját. 

Röviden ennyit a ke- 
zelésről, kezdődhet a 
végigjátszás. 


Lakásunkból indul a 
játék. Vegyük fel az ágy- 
ról a párnát, alóla pedig 
a távirányítót. A kanapét 
megvizsgálva az darab- 
jaira esik, és előkerül 
némi pénz, valamint egy 
érdekes kis szerkezet (a továbbiak- 
ban legyen mondjuk egyszerűen 
gizmo). Vegyük fel ezeket, valamint 
a szőnyegről az ollót. Az ajtónál egy 
szórólap van a földön, azt is nézzük 
meg. Állást hirdetnek rajta, a városi 
bútorgyárba lehet menni bútorkipró- 
bálónak. Később majd ennekis utá- 
nanézünk, előbb azonban más elin- 
téznivalóink is vannak. Van nálunk 
egy kis papír, aztis olvassuk el, majd 
menjünk ki a konyhába. Az innen 
nyíló kamrában egy vödör festéket és 
egy bólogató madarat találunk. A mo- 
sógépbe egy patkány szorult be, de 
nem tudjuk megmenteni, mert az ajtó 
beragadt. A konyha másik végén van 
a fürdőszoba. A kádból húzzuk ki a 
benne levő szerszámot, a kiáradó 
bűz egészen a nappaliig kerget min- 
ket. A madarat tegyük a távirányító- 
val a TV elé, így nem lesz gondunk 
azzal, hogy állandóan bekapcsoljuk 
a TV-t, a madár mindig vissza fogja 
kapcsolni. A hifi torony alatti fiókban 
egy pólót találunk. Nyissuk ki az ab- 
lakot, és másszunk ki rajta. 

Kint, egy ablakmosóketrecben egy 
nagy darab, sárga ruhás öregurat ta- 
lálunk, Dai-t. Beszélgessünk el vele, 
majd menjünk vissza a lakásba. Mi- 
vel Dai tejeskávét szeretne inni, a 
konyhában forraljuk fel a vízmelegi- 
tőben levő vizet, töltsünk belőle a 
bögrébe, majd tegyünk bele fehér fes- 


téket. Az íze ugyan nem fog hasonlí- 
tani a kávéra, de legalább a színe 
igen. Másszunk vissza Dai-hoz, és 
adjuk oda neki a bögrét. Egy kicsit 
érdekesnek találja a benne levő fo- 
lyadékot, de azért örömmel meg- 
issza. Kent rögtön kivágja magát: egy 
titkos recept szerint készült, melyet 
az előző lakóktól kapott. Dai-al be- 
szélgetve megtudjuk, hogy az ég nem 
mindig voltilyen sötét, és valaha még 
a Napotis lehetett látni. Miután levitt 
a földszintre, másszunk ki a ketrec- 
ből. 

Irány a gyár (a térképen Plush Rest 
Factory néven található meg). Vegyük 
fel a koszos pólót (Kent legnagyobb 
ellenkezése ellenére), nyissuk ki az 
ajtót, és menjünk oda a recepciós kis- 
asszonyhoz. Mondjuk meg neki, 
hogy a munkára jöttünk, mire ő eliga- 
zít minket a váróterembe. Ez a szem- 
ben levő ajtó után jobbra van. A víz- 
tároló szerkezetből vegyünk fel egy 
poharat, majd menjünk oda a furcsa 
kinézetű kávéautomatához. 
Nyomjuk meg a rajta levő 


u 





gombot, majd vegyük fela § 
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megjelenő poharat. Ez vi- 
szont annyira forró, hogy 
Kent elhajítja kezéből, 
majd teljesen szétrombol- 
ja a szobát (annyira, hogy 
mikor később erre járunk,az  " 8 
ajtón a "Felújítás tilos a. 
bemenet tábla fogad. eg 
Közben megérkezik. 
a munkaügyi felelős, 
Tid-dler. Elvisz iro- 
dájába, ahol min- 
denféléről elbeszél- 
gethetünk vele. A 
kis szoba közepén 
egy üveghengerben 
egy székroncs van, 
amit innen nem tu- 
dunk kivenni. Men- 
jünk a folyosón a 
mellékhelységbe, és 
nyissuk ki a plafonon 
levő rácsot. 
Másszunk fel, és ke- 
ressük meg azt a 
szellőzőrácsot, ami 
Tiddler szobája fe- 
lett van. Vegyük fel 
a roncsot, majd 
menjünk vissza a 
WC-be. Útközben 
még egy szíjatis ta- 
lálunk a kis labirin- 
tusban. A folyosó 
végén egy másik / 
helyre jutunk, ahol 
két ágy van. Az 
egyiket éppen tesz- 
teli valaki, ezért a 
másikra rakjuk ! 
roncs pár darabjé 
Pár pillanat múl 
megjelenik egy 














































( i ember, és elviszi a szék 
ő ) maradványait. Vegyük fel 
po" a földön levő könyvet, és 

menjünk Tiddler irodájá- 
ba. A rádióról szedjük le a drótnélküli 
elektromos csatlakozót, a falból pe- 
dig húzzuk ki a hozzá tartozó adót. A 
lépcső aljából cipeljük fel magunkkal 
az óriási méretű elemet és tegyük le 
az ágy mellé. Helyezzük rá az ágy- 
ból kilógó kábelre a vevőt, az elemre 
pedig az adót. Ezáltal működésbe lé- 
pett az ágyban levő szerkezet. 
"Tegyük rá a maradék fadarabokat az 
ágyra. Az idesiető Norm azonban 
nem viszi el azt, mert hirtelen álmo- 
san dől rá a heverőre. Valamit sze- 
relhettek az ágyba, hogy ilyen jól le- 
het rajta aludni... Az egyik teremből 
(bútorok vannak a falakra festve) egy 
újabb szoba nyílik, ahol három futó- 
szalag van. Ezek visznek a daráló- 
ba. Mielőtt ráülnénk valamelyikre, 
zárjuk el a szerkezetet a falon levő 
kapcsolószekrényben. A futószalag- 
ra mászva az egyik konténerbe ke- 
rülünk, ahol a nagy sötétben egy női 
hang fogad minket. 

Ez a hölgy nem más, mint Heather, 
az ellenállók fő vezetője. Miután el- 
magyaráztuk neki, hogy minketis za- 
var a jelenlegi rendszer, úgy dönt, 
hogy bevesz a csapatba, feltéve, 
hogy teljesítünk két felada- 


o tot (lesz abból majd még 
s Gé több is... 


). Az első az 
lesz, hogy a kedvelt 
§ rocksztár, Brian Deluge 
videoklipjét betegyük a 
helyi televízió műsorá- 
ba, a második pedig az, 
hogy a MINT Mall nevő 
szupermarket halljában levő 
óriási szobrot sárgára fes- 
sük. 
Először menjünk a 
TV társasághoz. A 
biztonsági őr ter- 
mészetesen nem 
Nv hajlandó been- 
gedni, a beszél- 
getésből viszont 
kiderül, hogy 
gyűlöli a patká- 
nyokat. Nosza, 
szerezzünk neki 
egy patkányt. Az 
áruházban az eme- 
leten van egy játék- 
bolt, ahol teljesen 
véletlenül báb- 
egereket is lehet 
kapni. Vigyünk 
magunkkal 
egyet és 
ijesszünk rá vele 
az őrre. Ő azon- 
ban átláta szitán, 
és elküld minket 
melegebb égtá- 
jakra... Ekkor 
eszünkbe jut, 
hogy lakásunk- 
ban is van egy 
patkány, mégpedig 
egy igazi. Azonban 
ahhoz, hogy el- 
hozhassuk, elő- 
szörki kell sza- 
badítani a mo- 
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sógépből. Ezt pedig semmi mással 
nem lehet megcsinálni, mint egy 
nagy, fagyott húsdarabbal. Mivel a 
bolt elég mesz-sze van lakásunktól, 
arról is gondoskodnunk kell, hogy a 
hús ne olvadjon meg az úton. A für- 
dőszobában található törülköző pont 
megfelel a célnak, abban hozzuk el 
a fagyasztott húst a MINT Mall föld- 
szintjén levő élelmiszerboltból. Miu- 
tán betörtük a mosógép ajtaját, 
tegyük be a patkányt a tűzhelyen levő 
dobozba, majd vigyük a televízió-ál- 
lomáshoz. Az igazi rág- 
csáló hatására az őrt álló 
Norm úgy elszalad, hogy 
soha többé nem találko- 
zunk vele. 

Az épület belsejében, 
az irodában két ember 
ül, egy nő és egy férfi. A 
férfi a TV társaság veze- 
tője, a nő pedig a titkár- 
nője. Kérjük meg a titkár- 
nőt, hogy beszélhes- 
sünk a főnökével a 
videokazetta lejátszásá- 
ról. A férfi azonban 
annyira elfoglalt, hogy 
megengedi nekünk, 
hogy mi vigyük be a ka- § 
zettát a megfelelő szo- 
bába. A kapott mágnes- 
kártya segítségével be- 
juthatunk a biztonsági 
záras ajtón. Az egyik § 
videoban már van egy 
kazetta, ami ráadásul be 
is ragadt, így a kettes számú leját- 
szóba tegyük be Brian anyagát. Az 
irányítópult számítógépe sajnos le 
van kódolva, így nem tudjuk azt elin- 
dítani. Sebaj, egy másik irodában ép- 
pen ott van a számítógépsze-relő. A 
vele való beszélgetésből kiderül, 
hogy a kérdéses kódot a szívénél 
tartja. Tehát az nem lehet más, mint 
a vezetékneve, mely a kitűzőjén ol- 
vasható. Azonban azt nem engedi, 
hogy megnézzük. Szokás szerint egy 
kis cselhez kell folyamodni. Laká- 
sunkban a falon van valami ragacsos 
vacak, abból szedjünk fel egy kicsit 
a mágneskártyára, és kenjük rá a 
szerelőre. Ő annyira ideges lesz, 
hogy hozzánkvágja a pólót, és azt or- 





dítja, hogy mossuk ki. 
Ezt ugyan nem fogjuk 
megtenni, a nevét vi- 
szont sikerült megtud- 
nunk: Holen. Ezt a szót 
gépeljük be a számító- 
gépbe, majd indítsuk el 
a második video leját- 
szását (írjuk be: RUN 
VT B). Ezzel teljesítettük 
első feladatunkat, hoz- 
záláthatunk a szobor be- 
festésének előkészüle- 
teihez. 

Mindenekelőtt beszél- 
gessünk el a szobor 
mellett álló őrrel, Norm 
2782-vel. Miután meg- 
mondta, hogy csak 
vészhelyzet esetén 
hagyhatja el a helyét, 
menjünk, és csináljunk 
egy kis vészhelyzetet 
("Törött lábú, levágott 
fülű, hiányzó szemű balesetest hoz- 
tak a kettes műtőbe, Ross doktor, csi- 
náljon gyorsan valamit..."). Az áruház 
előtt egy vak ember árusít gyufákat, 
bármiért cserébe. Hozzunk neki a bú- 
torgyárból, az öltözőben levő nyitott 
szekrényből könyveket. Ha már itt va- 
gyunk, menjünk a darálóhoz, és kös- 
sük rá az övet a tűzoltókészülékre. 
Miután az nagyjából kiürült, elvihet- 
jük magunkkal. A gyár mögött egy do- 
boz sárga festék vár ránk, töltsük fel 
vele a poroltót. A vak öregembernek 
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adjuk oda a divatmagazint, amiért 
cserébe valóban kapunk egy doboz 
gyufát. Megtudjuk még azt is tőle, 
hogy a kutyája csak akkor ugat, ha 
más kutya elkezd előtte ugatni. Men- 
jünk be az áruházba, és ott fel a lép- 
csőn a játékboltba. Kent útközben le- 
teszi a szobor mellé a tűzoltókészü- 
léket. A játékbolt faláról vegyük le a 
fogót, és segítségével szereljük le a 
plafonról lelógó nagy repülőgépet. 
Tegyük rá a fogót, és hajítsuk át a 
lopásvédő fölött. Tegyünk ugyanígy 
három plüsskutyussal és három kis 
repülővel is. Miután Kent kihajigálta 
az összes ugató kiskutyát, távozzunk 
a boltból, és vegyük fel a fogót. Men- 
jünk a közért részlegbe, és beszél- 


gessünk az eladóval. Miután lekap- 
csolódott a villany, vágjuk le a fogó- 
val a plafonról lelógó hangszórót, és 
vigyük magunkkal a Disco La La bolt- 
ba (ezis a földszinten van, de a má- 
sik oldalon). Vegyük le a falról a kö- 
zépső CD-t (amin két tapsoló kéz 
van), és vigyük a szomszédos szo- 
bába. Kössük a hangszórót a hifi to- 
ronyhoz, majd tegyük be a CD-t. A 
rezonáció hatására a plüsskutyák 
ugatni kezdenek, aminek hatására a 
vak kutyája is vad ugatásba fog. Az 
őrt álló Norm elrohan a szobor mel- 
lől, így most már oda tudunk menni. 
Gyújtsuk meg a nálunk maradt köny- 
vet (ami teljesen véletlenül éppen a 
Firestarter címet viseli), és rakjuk a 
szobor tövébe. Ránézve 
a keletkezett tűzre, Kent 
kiabálni kezd, a vissza- 
érkező Norm pedig pá- 
nikszerűen felkapja az 
általunk elhelyezett por- 
oltót, es elkezdi lefröcs- 
kölni a szobrot... 

A Norm látszólag tel- 
jesen megőrül az eset- 
től, ruhája meg hozzánk 
kerül. Mivel teljesítettük 
a két feladatot, bekerü- 
lünk a csapatba. 
Heather viszont újra a 
segítségünket kéri. Paul, 
a diktátor ikertestvérét, 
Sauk kell ezúttal kisza- 
badítanunk fogságából. 
A főhadiszállásra - mely 
az Ordinary Outpostne- 
vet viseli - kell bejutnunk, 
ebben segítségünkre 
lesz Norm 2782 ruhája, 
amit nem árt felvennünk 
kalandunk előtt. 

Az Ordinary Outpost halljában az 
első dolog, amibe belebotlunk, egy 
szökőkút, ami sajnos nem működik. 
A portásról kiderül, hogy semmikép- 
pen se hagyhatja el a szobáját, még 
WC-re se mehet, így aztán sejthet- 
jük, hogy miért van kikapcsolva a kút. 
Ez az információ később még hasz- 
nunkra válhat. A portás megadja a 
kutatási szint kódját (1572), ezt a szá- 
mot kell beütni a bal oldali lift melletti 
billentyűzeten. Fent egy tudós áll a 
pultnál, vele szemben, az üvegfal 
mögött pedig éppen kísérleteznek va- 
lakivel. Menjünk be az ajtón, és vág- 
juk el a szíjjait a szerencsétlen em- 
bernek. Ő azonnal kirohan, és betöri 
az egyik üvegablakot. Vegyük fel a 
pultról a szikét, és a földről az üveg- 
cserepek közül egyet. Ugorjunk át a 
betört ablakon a kis szobába, ahol 
megtalálhatjuk az ellenünk összehor- 
dott bizonyítékokat. A poroltóról egy- 
szerűen leszedhetjük az ujjlenyoma- 
tokat az üvegdarab segítségével, a 
többi bizonyíték megsemmisítéséhez 
azonban meg kell javítanunk a dará- 
lót. Vegyük fel a csavarkulcsot, majd 
ugorjunk ki az emelet ablakán az áll- 
ványra. Vegyük fel a létrát, majd a 
lánc segítségével juttassuk le magun- 
kat a magasból. A gyár udvarán álló 
konténer mellett egy nagyobb mére- 
tű fogaskerék fekszik a sárban. 
Vegyük fel, majd támasszuk a létrát 
a konténer oldalának. Fent egy kis 


dobozka van, amiből a csavarkulcs 
segítségével kiszerelhetünk egy ki- 
sebb fogaskereket. Visszatérve a 
darálóhoz, a jobb oldali nyitott részé- 
re tegyük be mindkét fogaskereket, 
majd sorban daráljuk le az összes bi- 
zonyítékot. Már csak az elájult fog- 
lyot kellene eltüntetni. Ehhez hívjunk: 
egy kabint az üvegfalú liftbe, a falán 
levő lefele mutató nyíllal. A piros 
gombbal nyissuk ki az ajtót, tegyük 
be az embert, majd a felfele gombbal 
küldjük el. 

Menjünk vissza a lifttel a földszint- 
re. Az egyik oszlop mögött van egy 
kiemelkedő kő, amire ha rálépünk, 
elindul a víz a szökőkútban. Ennek 
eredményeként a portás gyorsan tá- 





vozik (találjátok ki, hova...). Egy kó- 
dot viszont az asztalon felejtett (1312). 
Ennek segítségével a másik liften 
közlekedhetünk. Beszélgessünk el a 
fenti Norm-mal, majd miután távozott, 
nyomjuk meg a piros gombot. Egy tit- 
kos ajtó nyílik ki mögöttünk, ebben a 
teremben változtatják meg az embe- 
rek gondolkodását, illetve törlik a me- 
móriájukat. A szoba végén, egy ka- 
binban van Saulis. Ha megnézzük a 
mellette levő képernyőt, eltűnik, majd 
újra visszajön. A gond akkor kezdő- 
dik, amikor megérkezik Paul, és vele 
együtt néhány Norm. Miután bezár- 
tak az egyik cellába, próbáljuk ki az 
ágyat, ami sikeresen széttörik alat- 
tunk. Egy hasonló szerkezet esik ki 
belőle, mint amilyet az otthoni dívány- 
ban találtunk. Vegyük fel, majd szed- 
jük ki a falból az egyik kampót. A föl- 
dön a deszka kisebb-nagyobb darab- 
jait találjuk. Miután beszívott a szer- 










ben tart egy papír. 
meg, mit üzen nek. 
cellában is ugorjuni 


ki. A földön egy kis da 
szik. Ismét elvisz a 
egy újabb feliratot mi 
következő cellában 
nyebb a pad, nem al 
perc ugrálás hatásáraS 
első cellában talált nagyobb deszká- 











val kell szétvernünk. Sajnos tényke- 
désünk hatására a padba épített 
gizmo is széttörik, nem csak a pad. 
Üzennünk kellene valahogy Saul- 
nak, hogy nincsenek teljesen rend- 
ben a dolgok. A Kajatartóban szeren- 
csére éppen van valami trutyi, azzal 
lehet írni a szövetdarabra. Ezt utána 
tegyük rá a másik fadarabra, és nyújt- 
suk át a cella kisablakán keresztül 
Saul-nak. A következő beszippantás- 
kor megkapjuk válaszát: van egy 
gizmo a WC-ben is. Kétszer enged- 
jük beszívatni magunkat a fülkébe, 
majd a következő cellában a kampó 
segítségével szereljük szét a vízcsa- 
pot. Az árvízből az egyik börtönőr 
menekít meg, aki bevisz a mellék- 
helységbe, és egy locsolócsővel le- 
fürdet. Ezután irány a klotyó. A tar- 
tályban van a harmadik szerkentyű. 
Amikor újra beszív a fülke, a három 
gizmo segítségével megzavarjuk a 
szerkezetet, és Saul-al megszökünk 
a börtönből. 

Következő feladatunk az erőmű fel- 
robbantása. Ez nem közelíthető meg 
olyan egyszerűen. Menjünk a laká- 
sunktól pár saroknyira levő TV bolt- 
ba, és kérdezzük meg az eladót, 
hogy kipróbálhatjuk-e a pulton levő 
TV-t. Kérjünk tőle egy távirányítót is, 


hogy megnézhessük a 
többi csatornát is. Az vi- 
szont éppen nincs kéz- 
nél, így elmegy, hogy 
hozzon egyet. A pult hát- 
só részéről kapjuk fel a 
kulcsot, és gyorsan zár- 
juk be az ajtót, amin a 
boltos távozott. A ládát 
helyezzük a bolt közepé- 
re, és másszunk fel a 
padlásra. Az egyik do- 
boz mögött egy kala- 
pács van, melynek se- 
gítségével betörhetjük a 
, deszkafalat. Másszunk 
át rajta. A következő 
helyről éppen az erőmű 
főtermébe pottyanunk. A 
plafonról egy játékmed- 
ve lóg le, melyet leránt- 
va először birtokunkba 
kerül egy hosszú kábel, 
majd a medve, és külön 
annak a szeme is. A lépcső alján egy 
kis drótdarab van még. Az itt levő 
pénzbedobó nyílásba kitűnően be le- 
hettenni a mackó szemeit. Szereljük 
ki a villanykörtét, és kössük be he- 
lyére a hosszú kábelt, melynek má- 
sik végét az egy szinttel feljebb levő 
kapcsolószekrénybe kell bekötni. 
Ugyanide kell még elhelyezni a kis 
drótotis, majd megnyomni a Start fel- 
iratú gombot. Az erőmű felrobban, mi 
pedig mehetünk kiszabadítani Daiba- 
rátunkat. 

Induljunk el az áruházba. Az egyik 
földszinti üzletből egy gumicső lóg ki, 
amit a romok tetejéről érhetünk el. A 
házunk előtt egy nagy teherautóban 
két Norm várakozik. Kössük a cső 
egyik végét a falon levő szellőzőrács- 
hoz, a másikat pedig a teherautó ab- 
lakához. Nem sokkal később az 
egyik, majd a másik Norm hányja el 
magát, aztán egyszerre rohannak ki 
a vezetőfülkéből. Nyissuk ki a jármű 
hátsó ajtaját, anonnan előkerül Dai. 

Mivel az erőmű felrobbantásával 
még nem szűnt meg a város feletti 
füst, meg kell semmisíteni az azt elő- 
állító szerkezetet is, a Pollutotron-t. 
Beszélgessünk Heather-el, aki arra 
gondolt, hogy egy rakétával lehetne 
felrobbantani a Pollutotron-t. Ehhez 
szüksége van néhány 
alkatrészre, amit termé- 
szetesen nekünk kell 
összeszednünk. Ismét 
az áruháznál kezdhetjük 
a keresgélést. Először 
pár deszkadarabot 
vegyünk fel, majd a pe- 
tárdát, valamint a szobor 
körül levő kötél felét. A 
külső lépcső aljában egy 
doboz gyufa is van még. 
A gyár udvarán menjünk 
a nagy konténerhez. 
Nem messze innen van 
egy poroltóra hasonlító 
hegesztő, melyet elő- 
























gázpalackot kezdünk el melegíteni az 
ajtó túloldalán, ami persze hamar fel 
is robban, messzire repítve az ajtót, 
és vele együtt minket. A konténer mö- 
götti hordókat kötözzük össze a desz- 
kákkal, a kis tutajt toljuk vízre, majd 
gurítsuk rá a konténerben maradt pa- 
lackokat. Ugorjunk rá a tutajra, majd 
induljunk el vele a folyón. Heather-nek 
sikerül megépítenie a rakétát, ami fel- 
robbantja a Pollutotron-t. Az ég egy- 
szeriben kitisztul, és mindenki csak 
ámul, mert legtöbben még soha sem 
látták a napot. 

Saulnak eszébe jut, hogy az agyá- 
ról készített egy másolatot, mielőtt 
testvére elkezdte butítani. Ez pedig a 
stadion alatti titkos laboratóriumában 
van. Nincs más választásunk, irány a 
stadion. Brian nekünk adja gitárját, 
hogy vigyük fel neki a színpadra. 
Vegyük fel az újságot, majd induljunk 
el a stadionba. A bejáratot két Norm 





állja el. Kapcsoljuk le a villanyt, mire 
azok elrohannak. A színpad alatt, az 
egyik ládán egy szemüveget találunk, 
olyat, amilyet a Norm-ok használtak a 
sötétben való látáshoz. Egyelőre 
azonban még nem tudjuk használni, 
mert nincs benne elem. A bejáratnál 
egy nyílás vezet a mélybe, másszunk 
le, és a sötétben tapogatózva keres- 
sük meg azt a helyet, ahol fejünk fö- 
lött két elem látható. A falon egy kis 
lyuk van, amibe ha beletesszük a sö- 
tét labirintusban található téglát, el tud- 
juk érni az elemeket. Tegyük be eze- 
ket a szemüvegbe, majd vegyük fel, 
és lőn világosság. Az utunkat egy rács 
állja el, ezt feszítsük szét Brian gitár- 


jával. Az itt követekező alagútrend- 
szerben három különös falrészt ta- 
lálunk, ezeket is a gitárral tudjuk 
szétverni. Az első mögött egy lift van, 
a második mögött egy autóemelőt ta- 
lálunk. Ez utóbbi felvétele után nagy 
robajlással leomlik a fölötte levő föld- 
réteg is, magával rántva az egyik 
ládát. 


A harmadik kis téglafal a titkos la- 
boratórium bejáratát takarja. Ezt vi- 
szont nem lehet szétcsapni a gitár- 
ral. A szomszédos folyosón egy kis 
tábla van, nyomjuk be a falba az 
emelővel, aminek hatására megnyí- 
lik a titkos ajtó. A laboratóriumban 
vegyük fel a földről a Norm-jelvényt, 
és tépjük le a falról a posztert. Mö- 
götte egy nagy lyukat találunk. Ugor- 
junk át rajta, és vegyük fel a 
szemétkupaból a fejszét. 

Ennek segítségével feszítsük fel 

ai a második fal szétveré- 
í / sekor leesett ládát, és 
§ vegyük ki abból a ruhát. 
A laboratóriumban a 
mikrohullámú sütőben 
van Saul agya, csoma- 
goljuk be a ruhába, majd 
menjünk vissza a lép- 
csőn. Vegyük fel az 
emelőt, és feszítsük szét 
vele a liftajtót. A liftbe be- 
szállva a színpadra ke- 
rülünk, ahova éppen ak- 
kor érkezik meg Paul, és 
elveszi tőlünk testvére 
agyát. Saulnak azonban 
sikerül átmennie Paul 
testébe, így vége lesz a 
gonosz testvér diktátor- 
ságának. A gitárt 
odadubjuk Brian-nek, és 
megkezdődik az ünnepi 
buli. 





Ennyi lenne a Normality történe- 
te. A Gremlinnek igazán ügyesen si- 
került kereszteznie a Doom típusú 
Egyúttal azt is bebizonyították, hogy 
egy CD-re is elfér egy izgalmas, gyö- 
nyörűen kivitelezett kalandjáték, 
nincs szükség ehhez hat-hét lemez- 
re. A program zenéje is nagyon han- 
gulatos, a szereplők pedig végig di- 
gitalizált hangon szólalnak meg. 
Kent-nek is mindig van valami meg- 
jegyzése az éppen felvett vagy meg- 
vizsgált tárgyhoz. 


Dino 





Kiadó: Gremlin 
Tesztpéldány: Gremlin 


Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS 
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ször dobjunk átakonté- ! Grafika: 
ner ajtajához, majd Hana: 
kezdjük el kinyitni vele] Hang: 


az ajtót. Szerencsétlen- 
ségünkre (vagy éppen  ! 
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A Finlandia békésen úszkált a 
tengeren. Tudta, hogy teljesen 
biztonságban van, mivel a rako- 
mánya nem valami értékes. 
Csupán egy "kupac" vodka pi- 
hent a hajó fene-kén. A teher- 
szállító jármű kapítánya még 
csak nem is sejthette, hogy va- 
lami nagyon veszélyes dolog kö- 
zeledik feléjük. Valami sötét erő, 
ami egy perc alatt el tudná őket 
pusztítani. Ez nem volt más, 
mint Ph. kapitány tengeralattjá- 
rója!!! 

— Jelentést kérek! — mondta a 
kapi-tány nyugodt hangon. 

— Őöö...kapitány úr...hogy is 
mondjam...van egy gond...— re- 
begte remegő hangon az altiszt. 
— Mi van, nem volt gyerekszo- 
bája, altiszt? Magának kiskorá- 
ban kol-bászt akasztottak a nya- 
kába, hogy legalább a kutya 
játsszon önnel! 

— Az a nagy harci helyzet, 


hogy... 
— Kussoljon beeeee! Nyögje már 





ki! 
— Most mitévő legyek? (láma fej- 
jel vakargatta a láma fejét) 
— Ne lábtalankodjon itt nekem, 
menjen haza a feleségéhez! 
— Férfi a nővel? Fúj! Mint az ál- 
latok! 
— Magának még azt sem sza- 
bad elhinni, amit kérdez! Na? 
— A hajó nem rakétákat szállít, 
hanem egy csomó üveg vodkát. 
— Micsodaaa... — üvöltötte a ka- 
pitány felcsillanó szemekkel, aki 
" egyébként alkoholista is volt a 
sok rossz tulajdonságán kívül — 
... azonnal támadunk, torpedó- 
kat a helyükre! 
A Finlandia szinte már fütyö- 
részve haladt előre, nagy volt a 
öröm a fedélzeten... 
— Torpedók a helyükön! 
...mindenkinek szétszakadt az 
arca a boldogságtól, hogy. vég- 
re olyan úton vannak, ahol nem 
kell hábo-rúzni... 
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— Lövésre felkészülni a zéró, ket- 
tő, kettő, ötnél! 

...nagy volt a mulatság, minden- 
ki énekelt, szórakozott, 
nőzött, (ja azt azért mégsem, 
mivel egy darab sem volt a fe- 
délzeten) élvezte az életet... 

— Tűűűz!!! — 

Ezzel a paranccsal útnak indul- 
tak a halált hozó lövegek. 

...és kb. három másodperc alatt 
meghalt, mivel a robbanás óri- 
ási volt. 

A hajó elkezdett süllyedni. Ph. 
kapitány tudta, hogy mi a dol- 
ga, rögtön útnak indította a béka 
egysé-geket, amik villámgyor- 
san elérték a haldokló hajót, és 
megkezdték a rakomány áthor- 
dását. Pár órán belül, már min- 
den egyes üveg a tengeralatt- 
járó fedélzetén volt, és minden- 
ki nagy élvezettel adagolta ma- 
gába a hatalmas kortyokat... 

Ez a szomorú, de igaz törté- 
nete annak, hogy hogyan jött 
létre a Finlandia Vodka. 

A következő sorokat a billentyű- 


szűk kis helyen, de az élet tele 
van meglepetésekkel. Külön- 
ben olyan mint a Margit meg 
a Lánc, csak kisebb. 

F5 - Térkép. Ennek az az érde- 
kes-sége, hogy nem Z2D-s, 
hanem 3D-s éppen ezért tér. 
A képet nem igazán tudom 
megmagyarázni, biztos csak 
azért van a tér szó után, hogy 
megkaphassa a kifejezés cí- 
met. 

F6 - Torpedo Data Computer 
(TDC) Ezzel teljesen leesik a 
fátyol szegény Raydenről, mi- 
vel most már pontosan meg- 
tudhatjuk a híres torpedó tá- 
madásának a titkát. 

F7 - Műszerek. Ezek a nem ter- 
mészetes alapanyagú szerek. 

F8 - Sérülések. Itt nézhetjük 
meg az egészségi állapotun- 
kat, ha már nagyon kevés van, 
akkor érdemes Medikitet 
használni. 

F9 - Radar. 

S - Felemelkedés. Ez a hajón 
található heroinkészletnek az 
igénybevételét szolgáltatja. 

B - Ha már nagyon kevés a leve- 


Command 8 Conguer-ben 
nincs elég energiánk. 

Plusz mega Minusz - Az idő 
gyorsítására meg a lassításá- 
ra szolgál, enterrel pedig 
visszatérünk a normális kerék- 
vágásba. 

1-5 - A motor teljesítményét le- 
het ezekkel növelni. 

6-9 - A motor teljesítményét le- 
het ezekkel csökkenteni. 

Alt F4- Ágyú. Ez olyan mint Gá- 
bor AÁroné volt, csak sokkal na- 
gyobb annál. 

Alt P - Ezzel tudjuk a periszkó- 
pot feljebb nyomni. A SPACE- 
szel pedig kijelöljük a célpon- 
tot. 

Alt G - A már emlegetett ágyú 
vezérlését állíthatjuk be 
automa-tikusra vagy manuá- 
lisra. 

Alt T - Ezzel megnézhetjük a ki- 
jelölt célpontunkat, az hogy 
gyönyörködünk benne vagy 
nem, már a mi dolgunk. 

Alt 1-10 - Itt sütögethetjük el a 
rossz poénok helyett a torpe- 
dókat. 

Alt a - Kilépés. Gyakran hasz- 
náljuk ezt az istenadta lehe- 
tőséget, mivel eltompulhat az 
agyunk a sok víz alatti mász- 
kálástól. Természetesen a ki- 





mezők Szzesmga kás hev Fort 


zetkiosztásnak szenteljük, a 
meg-szokottnál kicsit bővebb 


formában... 


F1 - Irányítóterem. Ebből a te- 
remből lehet a tengeralattjárón 
belül (jó, hogy nem kívül, 300 
láb mélyen) az összes mókás 
dolgot irányítani, az élvezetet 
meghagyjuk nektek. 

F2 - Periszkóp. Nem nem, nem 
az Astroidea egyik tagjának a 
.szkópjáról van szó, hanem 
egy tengeralattjáró legfonto- 
sabb részéről, amivel a külvi- 
lágot tudjuk szemlélni, meg a 
csillagos eget is, ha éppen 
olyan kedvünk van. 

F3 - Target Bearing Trans- 
mitter (TBT). Olyan mint a 
TBC, csak a végén T betű van. 

F4 - Híd. Ez az egyik legérde- 
kesebb része a tengeralattjá- 
rónknak, mindig is elgondol- 
koztatott a dolog, hogy hogyan 
fér el egy egész híd egy ilyen 


gőnk lent, akkor ezzel tudunk - 


levegőt fúvatni, hogy a fel- 
emelkedés felgyorsuljon. 

P - Ha nagyon félünk attól, hogy 
észrevesznek, akkor ezzel el 
tudunk bújni éppen annyira, 
hogy csak a periszkópunk lát- 
szódjonkia vízből. — 

C - Vészmerülés. Ezzel le tu- 
dunk merülni 200 lábra, ha 
valaki nagyon haragszik ránk. 

V - A látcsővel szabadon néze- 
get-hetünk 360 fokban, de 
ennek a billentyűnek a lenyo- 
mása után visszaáll alaphely- 
zetbe. 

H - Ez meg kéremszépen arra 
jó, hogy a hajó arra brékeljen, 
amerre a látcsövünk néz. 

R - Ez éppen addig süllyeszti le 
a hajónkat, hogy a radar még 
működőképes állapotban" ma- 
radjon. Ha ennél mélyebbre 
megyünk, akkor olyan sorsra 
jutunk, mint amikor a 


lépés úán rögtön töltsük be a 
Mortalt vagy a Z-t. 

Alt O - Játék opciók. Itt külön 
említést érdemel a LOAD és 
a SAVE menüpont. A LOAD 
azt jelenti, hogy betölteni. Te- 
hát ennek segítségével egy, a 
már régebben a SAVE menü- 
ponttal kimentett játékállást 
tölthetünk vissza. A SAVE op- 
ció azt jelenti, hogy menteni, 
tehát ezzel elmenthetjük a já- 
ték pillanatnyi állását, amit 
később, ha úgy hozza a ked- 
vünk, a LOAD opció igénybe- 
vételével tölthetünk vissza. 

Backspace - A már elhangzott 
üzenetek visszakérése. 

Kurzor - Nagyon nehéz ezt ki- 
mondanunk, de még nem jöt- 
Ke rá a használatára. 


Röviden, tömören és velősen 
ennyi lett volna a billentyűk is- 
mertetése. A program tökélete- 


ani 





sen vezérelhető a MOUSE nevű 
régi ismerősünkkel, segítségé- 
vel könnyen mászkálhatunk a 
tengeralattjárón található külön- 
böző helyszínek között. Ehhez 
clickeljünk csak a képernyő jobb 
alsó sarkában található ikonok 
valamelyikére, persze lehetőleg 
NE az időgyorsítás vagy a ha- 
jókat részletesen jellemző, úgy- 
mond kézikönyvre. Most lássuk 
magát a játékot. 

A program elindítása után a fő- 
menüben találjuk magunkat. Itt 
két választási lehetőség kínálja 
fel magát. Az egyikben egyedi 
küldetéseket próbálhatunk meg- 
oldani, ami szintén két fő rész- 
re van osztva. Lehetőségünk 
van történelmi missziók 
végigvitelére, amik minden pró- 
bálkozásunknál változatlanul tá- 
rulnak fel előttünk, vagy pedig 
egy általunk és a gép által 
együttesen generált szituációba 
kerülhetünk. Az utóbbiban na- 
gyon sok apróbb részlet átállí- 
tásával próbálkozhatunk. Elő- 
ször is három fajta nehézségi 
szint van, amit a Warship 
Encounter, a  — Convoy 
Encounter és a Patrol 
Encounter képvisel. Az elsőben 
csak egy hadihajóval és az őt 
körülvevő kisebb falatokkal kell 
megbirkóznunk. A másodikban 


-lölhetünk ki kedvenc U-BOOT- 


gek a torpedóink 
becsapódásának 
végpontjai. 
Ezekután beállíthat- 
juk a dátumot, ami 
a fejlettségi szintre 
van kihatással 
(mondanunk sem 
kell, hogy minél ké- 
sőbbi, annál korsze- 
rűbb hajók, radarok, 
torpedók fognak 
szerepelni a misszi- 
óban), az időjárást vagy akár a 
legénység tapasztalati pontjait 
is. A valósághűséget befolyáso- 
ló számtalan ikont most hanya- 
goljuk, de mindegyik kihat a szá- 
zalékban jelzett számra is. En- 
nek a küldetések után kapott 
pontszámoknál van jelentősé- 
ge, ugyanis minél kisebb, annál 
kevesebb pontot kapunk, per- 
sze annál könnyebb lesz a vég- 
rehajtandó misszió is. A másik 
lehetőség a karrier elindítása, 
ahol az egymást követő külde- 
tések tartalmának generálását 
már teljes mértékben a gép ve- 
szi át, nekünk csak az a dol- 
gunk, hogy sikeresen befejez- 
zük a küldetést. Míg az egyedi 
küldetések véget érnek, ha hir- 
telen azon vesszük észre ma- 
gunkat, hogy a tengeralattjáró 
hídja helyett az örök vadászme- 
zők közepén álldogálunk, vagy 
esetleg nem látunk más ellen- 
séges hajót, addig a karriernél 
akkor van vége a bevetésnek, 
ha kifogy a nafta a tartályunk- 
ból, vagy netalántán a bázis 
kedvesen visszaintvitál minket 
szeretett otthonunkba. Továbbá 
a nehezebb szinteken minden- 
képpen igénybe kell vennünk a 
térképet, ahol is útvonalakat je- 


unknak, figyelnünk kell a radart, 





már egy egész konvoj a célpon- az oxigén és az üzemanyag 
tunk, ami persze lényegesen mennyiségét. Az ellenséges 


nehezebb, végül pedig a harma- . tengeri járművek kilövése nem "Ha a környezetvédők ezt látnák. Még a periszkópunk is megtanult 


dikban ránk, vagyis tengeralatt-.. valami bonyolult "dolog; főleg 
járókra specializálódott egysé- . akkornem, haazonnincs egyet- 
len fegyver sem. 
Előszöris közelísük 
--meg-a-kiszemelt ál-— 
. dozatunkat. Lehető- 
leg a ZOOM ne le- 
gyen nyolcszorosra 
állítva, mert nagyon 
fogunk csodálkozni, 
hogy miért nem ta- 
láltuk el a ladikot. Ez 
persze csak velem 
történhetett meg, 





mentségemre le- 
gyen szólva, hogy 
először próbáltam ki 
a progit, és nem fi- 
gyeltem a célpont 
távolságát, amit per- 
sze szintén kijelöl a 
játék. Szóval ha az 
ellenség lőtávolság- 
ban van, AKKOR MI 
IS! Forduljunk rá a 
hajóra, majd amikor 
megjelenik a célzó- 
készülék mellett egy 
villogó piros nyilacska, akkor 
nyomjuk le a hosszú, fehér gom- 
bot. Most bememorizáltattuk a 
kilövendő torpedókkal a célpont 
helyzetét. A távolságon kívül fi- 
gyelnünk kell még a találati 
arányra is, ami lehetőleg 90 és 
100 százalék között legyen. Ha 
ezzel megvagyunk, nem maradt 
más hátra, mint előre a torpikat! 
Pár másodperc múlva egy he- 
lyes kis robbanás fog pillanatnyi 
eszméletvesztést okozni az ép- 
pen arrafelé úszkáló cápáknak, 
de a süllyedő hadihajóról az ön- 
feledten vízbe ugráló tengeré- 
szek bőséges kárpótlást adnak 
majd nekik. 


És most valami egészen más. 
Következzék néhány szó a prog- 
ram hardware igényéről. Ugye- 


repülni. Jn 


Hát ez sem egy Skoda műszerfala 





bár a minimum gép egy DX2- 
66-os, 8 MB RAM-mal. Az ins- 
tallálásnál több lehetőség közül 
választhatunk, amik arra vonat- 
koznak, hogy a progi mennyit 
nyomasson fel a CD-ről a win- 
chesterünkre. Ez minimum 22 
mega lehet, maximum installnál 
pedig 80 MB távolról szépek, 
közelről viszont meglehetősen 
csúnyácskák, főleg, amikor a 
torpedóink okozta robbanástól 
az egész fedélzetük lángokban 
áll. Sok kellemes napot töltöt- 
tünk el a játék tesztelésével, 
azért reméljük, hogy valami in- 
formációféleséggel szolgáltunk 
nektek, és megtetszett a játék. 
Viszlát a auake-ben... 


ZOOL 8 CA$H 
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Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS 


Kiadó:SSI 
Tesztpéldány: Automex Kft 
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Új rovatunkban hónapról hónapra 
bemutatjuk a világ egyik legna- 
gyobb kiadójának, a VIRGIN IN- 
TERACTIVE ENTERTAINMENT- 
nek megjelenő újdon- 
ságait. Vágjunk is bele 
a közepébe: 


Szeptemberben egyér- 
telműen a legnagyobb 
durranás a PANDORA 
DIRECTIVE. A progra- 
mot az ACCESS 
SOFTWARE, a több 
díjatis nyert UNDER A 
KILLING MOON fej- 
UEEYA ol ML CETLIT ENE 
sztori a már sokat boly- 
gatott ROSWELL inci- 
denst dolgozza fel. 


A történet 2043-ban játszódik, száz 
évvel azután, hogy az új mexikói 
Roswell városkában egy UFO le- 
zuhant. Mi a főszereplőt Tex 
Murphy-t irányíthatjuk. A célunk ki- 
nyomozni mi is volt valójában az 
UFO história mögött. Ez lehet az 
USA történetének legnagyobb le- 
[jol r-ya KT 


A játék kivitelezését tekintve az 
elődjéhez (UNDER A KILLING 
MOON) hasonlóan texture 





mapping és interaktív film 
kellemes egyvelege. Sze- 
rencsére a filmjeleneteket 
most már profikra bízták, 
bár a főszereplő az még 
mindig az ACCESS 
. SOFTWARE egyik főnö- 
LAN A la ATA CT Ket 
Adrian Carr (Szex, hazug- 
ság, videó) rendezte, a 
főbb szerepekben Barry 
(Corbin (Háborús játékok), 
Tanya Roberts (View to a Kill, Bes- 
tiák mestere) és Kevin McCarthy 
(Testrablók támadása, Szürkületi 
zóna). 





A játék könnyített módban tartal- 
maz egy ON-LINE HELP funkciót 
mely segít a végigjátszásban. 


A PANDORA DIRECTIVE főbb jel- 
lemzői: 6 CD, a kamera mindkét 
oldalán Hollywood-i hírességek, 
többféle végigjátszás, hét féle be- 
fejezés, teljesen szabad 3D moz- 
gás. 


A szeptember másik érdekessége 
a DAGGERFALL, a THE ELDER 
SCROLLS sorozat legújabb tagja. 
A programot a TERMINATOR 
FUTURE SHOCK fejlesztője a 
BETHESDA SOFTWORKS készí- 
tette. A stílusa akció RPG, a grafi- 
kája 3D texture mapping, akárcsak 
a  TERMINATOR FUTURE 
SHOCK-ban, mert itt is ugyanazt 
a szenzációs 3D rutint használták 
fel. 


Értelmes lények százával, feladvá- 
nyok ezrével találkozhatunk, ezer 
veszély leselkedik ránk kalandozá- 
saink során. A teljesen szabadon 
bejárható 3D világban harcolha- 
tunk, varázsolhatunk, kalandozha- 
tunk kedvünkre. 


A DAGGERFALL főbb jellemzői: 
teljesen szabad 3D mozgás, 3D 
rendered ellenfelek, 30.000 négy- 
zetmérföld játéktér, több ezer vá- 
ros és útvesztő, saját varázslatok 
készítése, digitális zene és hang- 
effektusok... 


Október közepére ígérik a nagy si- 
kerű COMMAND § CONGUER 
folytatását a RED ALERT-et. A 
RED ALERT (bár folytatásról be- 
szélünk) a COMMAND a 
CONGUER előtti időszakot dolgoz- 
za fel. A második világháború so- 
hasem történt meg. 
[alitdtatienáá ételt teti 
lomra, ellenben Sztálin 
betört Európába. 


Lehetünk a Szovjetek 
vagy a Szövetségesek 
oldalán, akár 5 tár- 
sunkkal egyszerre a 
C8C-nél sokkal na- 
gyobb játéktéren. 


Nem elég ismernünk a 
C8£C-ben jól bevált 
stratégiákat, mert az új 
fegyverek, járművek, éSető 
eszközök tucatjai igénylik az új is- 
mereteket. A föld, a víz, a levegő 
teljesen az irányításunk alatt áll. 


A RED ALERT hazánkban magyar 
nyelvű kézikönyvvel fog megjelen- 
ni. 


Sajnos már érkeztek hírek arról, 
hogy a RED ALERT 
késni fog pár hetet, de 
addig sem maradunk 
COMMAND 8 
CONOGUER nélkül, 
mert szeptember 
huszadikán volt a CC 
LVZSSEYAT ETET A 
melyet az 1 éves töret- 
len sikerre való tekin- 
Kea: ELe-t eV Tejir-IVT e TELS 
advánnyal ünnepelt 
meg a VIRGIN. 








Az első díszdobozban tartalmaz- 
za a CaC-t, a zenéjét tartalmazó 
hang CD-t, plakátöt, meglepetést, 
A második pedig tartalmazza a já- 
tékot és a küldetés lemezt 
(COVERT OPERATIONS) egy do- 
bozban. Mindkét kiadvány érde- 
kessége, hogy nem lesz drágább 
az eredet COMMAND a 
CONGUER-nél. 





A Ve idén még majdnem húsz 
színvonalas programot jelentet 
meg, melyekről folyamatosan 
tályékoztatást adnak a VIRGIN hí- 
[hő 


Ezen oldal támogatója a VIRGIN 
termékek hazai kizárólagos forgal- 
mazója az EcoBIT Kft. (1077 Bp., 


Wesselényi u. 25., tel: 351-3078) 





Petroff 








(A SSE VELE 

legújabbikalandjai HT 

MAGYAR NYELVÉN": 
[ kárácsonyje előtt a 


Fé 


EcoBIT Multimédia Szaküzlet: 
1077. Bp.:, Wesselényi u. 25. 
Tel: 351-3078, fax: 268-0361 
Email: ecobitOmail.datanet.hu 
8 z. Nyitva: H-P: 10-18, SZ: 10-14 





INTERACTIVE 
entertainment 


ÉG MEGLETT 
kizárólagos hazai 





JELES 


1092 Budapest, Erkel u. 13/A. Tel.: 217-8762, fax: 218-5099 
1085 Budapest, József krt. 36. Telefon/fax: 210-2800 
Az árak nem tartalmazzák a 259 AFA-t! 





KG alom Se ántéseűli 
. 486-os és Pentium 
számítógépek; 

. Alapkonfiguráció: PCI, 8MB 
RAM, 8S5OMB HDD, 14" colo: 

GA monitor, billentyűzet A 


109.080,- 
126.480,- Ft 
FELELT B ai 


uk igény szerinti — 
20) jé SEVEN SÜLT ELSE 
e 1412 év telep- 
érvényesíthető 
iciát vállalunk! 


faxmoderm kul 
az Internethi 


12.800,- Ft 
15.900,- Ft 
26.900,- Ft 
29.900,- Ft 


